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RESUMEN

El presente proyecto de tesis consiste en desarrollar e implementar una aplicacion web para
la ensefianza del idioma Kichwa, es decir, se ofrecera al usuario los contenidos necesarios
para ayudar a practicar el idioma Kichwa, para el desarrollo se utilizé herramientas libres y

el disefio de las interfaces esta orientado a dispositivos moviles (Responsive Design).

El Capitulo I, se declara los objetivos del proyecto, se realiza una corta descripcion de
antecedentes del Kichwa, se define los mddulos que abarcara el aplicativo, sus respectivos

contenidos y se menciona la metodologia que se aplicara para el desarrollo del sistema.

El Capitulo I, se describe algunos datos relacionados al Kichwa utilizando la informacion
de INEC también se describe las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el presente

proyecto.

El Capitulo I11, se documenta las fases que se realizaron obteniendo los diferentes artefactos

que surgen al utilizar la metodologia de desarrollo agil XP.

El Capitulo 1V, se realiza una descripcion mas detallada del funcionamiento del aplicativo.

El Capitulo V, se presenta las conclusiones y recomendaciones que surgieron en la

elaboracion del proyecto.
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SUMMARY

This thesis project consists in developing and deploy a web application to teaching Kichwa
language, it means, it will offer the user the necessary content to help the user to practice the
Kichwa language, to develop this proyect it was used a free tools and design interfaces is

oriented to mobile devices (Responsive Design).

On chapter I, the objectives of the project is declared, a short description of the Kichwa
history is made, modules covering the application is defined, and the methodology to be
applied for the development of system mentioned.

On chapter Il, some information about the Kichwa is described using the information from

INEC, the tools and technologies used in this project is described too.

On chapter 111, the phases were made at a different artifacts that arise when using the agile

development methodology XP is documented.

On chapter 1V, a more detailed description of how the application is made.

On chapter V, conclusions and recommendations that emerged in the development of the

project is presented.
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1.1. ANTECEDENTES

El idioma kichwa en el pais, a través del paso del tiempo, ha sufrido algunas
deformaciones, ha sufrido un decaimiento debido a la introduccion de ciertos términos
del idioma espafiol. Esto ha llevado a los kichwa hablantes a olvidarse de ciertas palabras
kichwas que empleaban para su comunicacion, y con esto a la deformacion y pérdida de

la lengua.

Una de las razones que influyeron al decaimiento de la lengua kichwa fue la politica
nacional en la cual todos los ecuatorianos, sin importar la cultura a la que pertenecian,
debian utilizar el idioma oficial que era el espafiol y los kichwas hablantes no tuvieron

otra opcidn que empezar a hablar el espariol.

Debido a este problema de pérdida de las lenguas ancestrales, no solo del kichwa sino
de las diferentes lenguas ancestrales que existe en el pais, surge el Sistema de Educacién
Intercultural Bilingle con el fin de proporcionar a cada nacionalidad una metodologia

adecuada para su estudio y rescate del mismo.

A pesar de este tipo de iniciativas, segin la UNESCO?, “el quichua ecuatoriano es

muy hablado en algunas regiones del pais, mientras se pierde aceleradamente en otras”.

1.2. SITUACION ACTUAL

En la actualidad la informacion existente acerca del idioma kichwa es escasa, esta
dispersa y dicha informacioén no tiene los fundamentos tedricos necesarios para su

utilizacion, esto lleva a la confusién y desinterés en conocer mas y aprender el idioma.

Segun Fernando Cabascango, integrante de la organizacion "Kichwa Estudio™?,
(eluniverso.com, 2013) “la extincion de varias lenguas ancestrales, incluido el kichwa, se
podria dar en apenas unos 30 afios, como ha advertido también la Organizacién de las

Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura”.

Ademas, no existen aplicaciones web para la ensefianza del idioma kichwa y mucho

menos aplicaciones colaborativas que permita la interaccién del usuario con la aplicacion,

L UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
2 Kichwa Estudio: https://infokichwaestudio.wordpress.com/
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es decir, el usuario aporte contenido para que los demas usuarios pueden acceder y

utilizarlo para reforzar sus conocimientos.

Jon Sarasua® dice: “Desde un andlisis socio lingiistico el problema del Kichwa es
bastante grave, se tiene que dar pasos urgentes para cambiar la historia” (Quisoboni,
2013).

1.3. PROBLEMA

El problema principal que motivo a la realizacion del presente proyecto es la pérdida
del uso del Kichwa en los pueblos y nacionalidades indigenas; por la carencia de
informacién en los medios digitales y la carencia de aplicaciones web que ayuden a

fortalecer el uso del idioma.

1.4.  JUSTIFICACION

El idioma Kichwa es uno de los idiomas oficiales de relacion intercultural del Ecuador
de acuerdo a la Constitucién de la Republica del Ecuador (Art. 2). Pese a este articulo el
idioma esté en peligro de desaparecer por la poca cooperacion y poca participacion de los

usuarios.

Segun estudios de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura “el idioma Kichwa es uno de los 50 idiomas que estan por
desaparecer” (UNESCO, 2009). Este problema es debido al poco uso del idioma, también
por la poca informacion existente en la web en un mundo donde todo tipo de informacion

se encuentra en internet.

Debido al gran crecimiento del internet y el incremento de las personas en acceder a
este servicio, es necesario tener una aplicacion en la web para que los interesados en
aprender el idioma puedan acceder a toda la informacion sin la necesidad de asistir a

cursos personales que tienen un costo econémico.

La autoeducacion utilizando las herramientas tecnoldgicas existentes es una de las

opciones mas adecuadas para el aprendizaje, sin la necesidad que los interesados acudan

3 Jon Sarasua: Sociblogo y profesor en la universidad "Mondragén Unibertsitatea". Espafia o Pais Vasco
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a un aula fisica, y a la vez para que los usuarios tomen conciencia del grave problema que

tiene el kichwa.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion para la ensefianza del idioma Kichwa utilizando

conceptos Web 2.0 y herramientas libres.

1.5.2. Objetivos Especificos

v" Plantear el problema que motivo a la realizacion del proyecto.

v Describir teéricamente las diferentes herramientas tecnoldgicas (hardware y
software) y las metodologias a emplear para el desarrollo de la aplicacion web.

v" Disefiar y desarrollar la aplicacion web utilizando la metodologia de desarrollo
agil XP.

v" Realizar las pruebas funcionales de la aplicacion.

1.6. ALCANCE

Analizar, desarrollar e implementar una aplicacion web para la ensefianza del idioma
kichwa utilizando conceptos Web 2.0 y herramientas libres con la finalidad de brindar los
contenidos y materiales necesarios para que los usuarios de esta aplicacion web puedan
aprender y al mismo tiempo fortalecer el idioma kichwa.

Para la elaboracién del presente proyecto de utilizard la metodologia de desarrollo agil
XP.

La aplicacion web constara de los siguientes mddulos o contenidos:

«» Modulo de Gestion de Usuarios

Administrar los usuarios y asignar los diferentes privilegios para la interaccion y
acceso con la aplicacion. Los usuarios podran acceder al sistema con su usuario y

contrasefia



e Setendra un control de los Usuarios y Roles.
e De otorgara los privilegios para la subida de contenidos a la aplicacion.
Dicho contenido serd Gnicamente textos escritos.

% Modulo de Inscripciones

Permitira que los usuarios puedan inscribirse, es decir, registrar sus datos
informativos para posterior acceso a los cursos que la aplicacion expondra en la

web.

% Moddulo Diccionario Visual Kichwa
Este mddulo contendrd las palabras kichwas y una imagen descriptiva de la
misma, con la finalidad de que el usuario utilice y escriba utilizando Unicamente

el alfabeto kichwa, sin la necesidad de intervenir el idioma castellano.

% Modulo de Curso Bésico Kichwa
Contendra diez unidades relacionados al tema con una corta evaluacion para

verificar el aprendizaje.

e Losusuarios que se inscriban podran acceder a toda la informacion de este
maodulo.
e Losusuarios podrén realizar las autoevaluacion existente al culminar cada

unidad.

Las unidades que abarcara el presente mddulo seran los siguientes.

Saludos y presentacion

Pequefa historia del idioma kichwa y valoracion.

El alfabeto kichwa unificado

El tiempo.

Las partes del cuerpo humano.

Los sustantivos y nombres.

Los nameros naturales y ordinales (con numeros del 1 al 20).

Los adjetivos.

© 0o N o g bk~ wDNhPE

Los pronombres personales.

-
©

Los verbos y acciones.



% Modulo de Curso Avanzado Kichwa
Contendra diez unidades relacionados al tema con una corta evaluacion para

verificar el aprendizaje.

e Los usuarios que se inscriban podran acceder a toda la informacién de este
modulo.
e Los usuarios podran realizar las autoevaluacion existente al culminar cada

unidad.

Las unidades que abarca el presente modulo seran los siguientes.

1.- Dialogos pequefios con frases cortas y érdenes.

2.- El alfabeto kichwa unificado y vocabulario con cada grafia.

3.- Escritura del kichwa.

4.- Estados del tiempo

5.- Movimiento de las partes del cuerpo humano y frases utilizando los
verbos.

6.- Produccion de textos con los sustantivos.

7.- Utilizacion de numeros naturales (del 1 al 1000)

8.- Utilizacion de morfemas: -ka, -ta, -ku, -kuna, -pi, -pash, -sapa, -manta,
-man, -ruku, etc.

9.- Los pronombres personales y conjugaciones en tiempo presente, futuro
y pasado.

10.- La estructura de la oracién y sus partes.

1.7. CONTEXTO
Existen algunos proyectos elaborados en la Universidad Técnica del Norte de las cuales
se tomara referencias, ya sea de contenidos o fuentes bibliograficas, para aportar al

proyecto.

Estos proyectos son los siguientes:



AUTOR
PROYECTO

“Sistema Hipermedial de ensefianza del

) ] ) ) Kichwa para nifios indigenas
Quilumbaqui Guandinango Delia ) )
monolingiies hispano hablantes”

Maruja
“Sistema educativo multimedia para
primer afio de educacion bésica en lengua
Moreta Arellano Raul Narcizo Kichwa”
“Sistema educativo multimedia para
segundo afio de educacion basica en
Guajan Lema Roberto Rivelino lengua kichwa”

Tabla 1: Referencia de proyectos

Fuente: Propia
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2.1. ACERCA DEL KICHWA
2.1.1. Origen de la Kichwa

“...Un dia, un trueno inicialmente y luego un poderoso rayo, hicieron estremecer la
tierra y provocaron grietas y desniveles que obligaron al rio movilizarse con mayor
agilidad: asi, en algunos lugares formaron vertientes que, al compas del viento emitian
diversos silbidos; (...) Al atardecer, la pareja bebio el agua de la cascada y cayeron
invadidos por un profundo suefio, fue un suefio de miles de colores, sofiaron que el canto
de la cascada, de las aves, el rumor de los animales, los insectos, el viento, etc., se
deslizaban y enraizaban en sus venas, sus entrafias; sofiaron que junto a ellos cantaban y
exclamaban gritos de jubilo y alegria, sofiaron que sus cantos asignaban nombres a cada
objeto, a cada elemento de la tierra, que sus palabras iluminadas por la vitalidad del sol y
de la luna se agolpaban en caudales junto al rio, como sefial de que su lengua, su palabra,

vivira el tiempo que vivan, el sol, la luna, el agua y la tierra”. (Maldonado, 2013).

El relato anterior descrito con elementos de la cosmovision indigena hace referencia
a la razon de ser del Kichwa, el momento de nacimiento y el lugar que ocupa en la

sociedad.

2.1.2. Situacion del Kichwa
Es importante recalcar que si bien los pueblos kichwas comparten un patrimonio
linglistico, no pueden tratarlos como un solo conjunto, es decir, cada pueblo tiene sus

caracteristicas que los diferencian.

Segun (Pijal, 2010) utilizando los datos del Censo de Poblacion y Vivienda 2010
afirma que: “7 de cada 100 personas se auto identifican como indigenas, esto representa
un total de un millén diez y ocho mil habitantes aproximadamente mostrando un
incremento significativo del 22.6 % en comparacion del censo 2001 cuya poblacién era

ochocientos treinta mil aproximadamente.”

Segun (Pijal, 2010), “35 de cada 100 pobladores auto-identificados como indigenas
son monolingles en su idioma, Entre 30 y 39 indigenas de las nacionalidades Awa,
Andoa, Shuar, Kichwa, y de los pueblos Tsachila, Otavalo y Chibuleo hablan su lengua
originaria. Existe un importante grupo que son bilingles es decir es la poblacién indigena
que utiliza indistintamente dos lenguas, en este aspecto se encuentran 29 personas de 100

personas tienen esta capacidad”.
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2.2. CONCEPTOS Y DEFINICIONES GENERALES
2.2.1. World Wide Web (www)

En sus inicios, Internet simplemente era un conjunto de ordenadores sin ningun tipo
de conexion, es decir, sin ningun enlace que las pueda relacionar unas con otras por la
cual no se podia navegar de una direccion a otra pulsando los enlaces. Tampoco existian
los navegadores que ayuden a realizar las busquedas en el Internet y tampoco se podian

integrar imagenes por que la www* no tenia una interfaz grafica.

La WWW se define como un conjunto de documentos de hipertexto y/o hipermedios
enlazados y accesibles a travées de Internet. La WWW es un sistema distribuido que nos
permite navegar con facilidad a través de cantidades ingentes de informacion. (Abuin &
Vinader, 2011).

El organismo mas influyente en materia de estdndares web es el W3C (World Wide
Web Consortium), una asociacion internacional de empresas, formada por diversas
organizaciones, cuya mision es « llevar a la World Wide Web a su maximo potencial
mediante el desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento a largo plazo
de la Web.».

Segun (Lerma-Blasco, Murcia, & Mifsud, 2013) los estandares y protocolos de la www

son.

2.2.1.1. Protocolos Web

El principal protocolo utilizado en la Web es el HTTP, que es el Protocolo de
Transferencia de HiperTexto (HyperText Transfer Protocol). Fue creado en 1989 en el
CERN (Laboratorio Europeo de Fisica de las Particulas) como un medio para compartir
los datos cientificos a nivel internacional, rapidamente y a bajo coste. Es el método mas
comun de intercambio de informacion en la World Wide Web, por el cual se transfieren
las paginas web o paginas HTML® a un ordenador, es decir, el hipertexto es el contenido
de las péaginas web, y el protocolo de transferencia es el conjunto de normas mediante las

cuales se envian las peticiones de acceso a una web y la respuesta de esa web.

4 www: world wide web.
5> HTML: Hypertext Markup Languaje
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2.2.1.2.  Estandares Web
Se trata de un conjunto de recomendaciones sobre la creacion e interpretacion de
documentos web, asi como de la accesibilidad, la interoperabilidad y la usabilidad sobre

el desarrollo y la administracion de sitios y servicios web.

2.2.2. Servidor Web

(Morales, 2013) Dice: Un servidor web o servidor HTTP® es un programa que
establece una comunicacion entre el cliente y servidor mediante la ejecucion de una
aplicacion, realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o
asincronas con el cliente generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o

aplicacion del lado del cliente. Los servidores web mas utilizados son:

e Apache: gratuito y de cddigo abierto, este es el mas comun y utilizado por la
comunidad de desarrolladores en todo el mundo y se puede utilizarlo dentro de
sistema operativo Windows7 o Linux8.

e Microsoft 1IS: servidor que funciona Unicamente sobre plataformas Windows.

2.2.2.1.  Funcionamiento

(Morales, 2013) Afirma: La funcion principal es de mantener a la espera peticiones
de ejecucion que le hard un cliente o usuario de Internet. El servidor se encarga de
contestar las peticiones de forma adecuada, entregando como resultado una pagina web o

informacién de todo tipo de acuerdo a la informacion disponible.

Servidor Servicios Afiadidos

S500

Acceso hacia archivos

HTML XHTML CLA

Figura 1: Funcionamiento del servidor web

Fuente: Propia

6 HTTP: Hyper Text Transfer Protocol.
7 Windows: Sistema operativo bajo licencia.
8 Linux: Sistema operativo de cddigo abierto.
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2.2.2.2.  Servidor Web Local

Un servidor web local es aquel servidor web que reside en una red local al equipo de
referencia. Cuando un servidor Web se encuentra instalado en el mismo equipo desde el
cual se desea acceder puede utilizarse la direccion de Loopback, 127.0.0.1enlpvdy:: 1
en lpv6 el puerto TCP® 80 se obvia. Los archivos se almacenan en un directorio

determinado por la configuracion, generalmente modificable.

e WAMP: Windows, Apache, MySql, Php.

e LAMP: Linux, Apache, MySql, Php.

e MAMP: Macintoch, Apache, MySql, Php.
2.2.3.  Bases de Datos
Una base de datos es un conjunto de datos almacenados entre los que existen relaciones
I6gicas y ha sido disefiada para satisfacer los requerimientos de informacion de una

empresa u organizacion. (Hueso, 2014).

Para manipular estos conjuntos de datos, en la actualidad existen programas especiales
para realizar esta tarea y se las conoce como Gestores de bases de datos. Segun (Hueso,

2014) los tres modelos de datos mas ampliamente aceptados son:

Modelo relacional: En este modelo se representan los datos y las relaciones entre estos,
a través de una coleccion de tablas, en las cuales las filas ( tuplas ) equivalen a cada uno
de los registros que contendra la base de datos y las columnas corresponden a las
caracteristicas (atributos) de cada registro localizado en la tupla . También sirven para

representar el nivel externo (vistas) de una base de datos.

Modelo de red: Este es un modelo ligeramente distinto del jerarquico; su diferencia
fundamental es la modificacion del concepto de nodo: se permite que un mismo nodo
tenga varios padres (posibilidad no permitida en el modelo jerarquico). Fue una gran
mejora con respecto al modelo jerarquico, ya que ofrecia una solucién eficiente al

problema de redundancia de datos.

Modelo jerarquico: Estas son modelos de bases de datos que, como su nombre indica,
almacenan su informacion en una estructura jerarquica. En este modelo los datos se

organizan en una forma similar a un arbol (visto al revés), donde un nodo padre de

9 TCP: Transmission Control Protocol (Protocolo de Control de Transmision)
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informacidn puede tener varios hijos. EI nodo que no tiene padres es llamado raiz, y a los

nodos que no tienen hijos se les conoce como nodos hoja.

YVER 2.0
9 @

Al
(: ““m/i.

23. WEB?20

4

Figura 2: Web 2.0
Fuente: (Rank, 2015)

La web es uno de las herramientas que ha ayudado al desarrollo de la humanidad y a
la vez potencias la innovacion y desarrollo de un gran nimero de disciplinas del saber.
La web ofrece la posibilidad de ser iguales en el acceso a la informacion en diversos

campos de la ciencia y a la vez ofrece la posibilidad de crear conocimiento.

El término Web 2.0 naci6 a mediados de 2004 y creci6 hasta ser portada de los
principales semanarios mundiales en las navidades de 2006. Este fendmeno tecno-social
se popularizé a partir de sus aplicaciones mas representativas, Wikipedia'®, YouTube'?,
Flickr'2, WordPress'3, Blogger**, MySpace®®, Facebook!®, OhMyNews'’, y de la
sobreoferta de cientos de herramientas intentando captar usuarios / generadores de
contenidos. (Cobo Romani & Pardo Kuklinski, 2010).

Con la introduccion de la Web 2.0, se produjo un cambio sobre la nocion del Internet
y sus diferentes funcionalidades, que cambi6 el concepto unidireccional, es decir, cambi6
el concepto en la cual el usuario tenia que conformarse con el contenido estatico que la

web le expusiera. Laweb 2.0 se orienta mas a la interaccion maxima entre los usuarios,

dwikipedia: enciclopedia de contenido libre. https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada
1YouTube: sitio web de video. https://www.youtube.com/

2Flickr: organizar y compartir sus fotos desde cualquier lugar. https://www.flickr.com/

BWordPress: crea un sitio web o blog gratis. https://es.wordpress.com/

“Blogger: herramienta Weblog gratuito de publicacién de Google. https://www.blogger.com/
MySpace: sitio internacional que ofrece correo electrénico, un foro, comunidades, videos y espacio
weblog. https://myspace.com/

15Facebook: red social. www.facebook.com

70hMyNews: diario electrdnico en linea de Corea del Sur. www.ohmynews.com
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a través de las redes sociales donde es posible buscar, opinar, recibir informacion,

compartir informacion y lo mas importante generar conocimiento.

2.3.1. Definicion

Tim O’Reilly®® la define de la siguiente manera: Web 2.0 es la red como plataforma,
involucrando todos los dispositivos conectados. Aplicaciones Web 2.0 son las que
aprovechan mejor las ventajas de esa plataforma, ofreciendo software como un servicio
de actualizacion continua que mejora en la medida que la cantidad de usuarios aumenta,
consumiendo y re mezclando datos de diferentes fuentes, incluyendo usuarios
individuales, mientras genera sus propios datos en una forma que permite ser remezclado
por otros, creando efectos de red a través de una arquitectura de participacion y dejando
atras la metafora de la pagina del web 1.0, con el fin de ofrecer experiencias mas

envolventes al usuario. (Castell6 Martinez, 2013).

Web 2.0 se refiere a la transicion percibida en Internet desde las webs tradicionales a
aplicaciones web destinadas a usuarios. Los iniciadores de este pensamiento esperan que

los servicios de la Web 2.0 sustituyan a las aplicaciones de escritorio en muchos usos.

La Web 2.0 es una Internet dindmica, que con la ayuda de nuevas herramientas y
tecnologias promueve que la organizacion y el flujo de informacion dependan del
comportamiento de las personas que acceden a ella, permitiendo su propia participacion
tanto en la clasificacion de los mismos como en su construccion, mediante herramientas

cada vez mas faciles e intuitivas de usar.

2.3.2. Caracteristicas de la Web 2.0
Segun (Rodriguez, 2012), algunas de las caracteristicas de la Web 2.0 son las

siguientes:

e La Web como plataforma: las aplicaciones migraron de un software que se
instala en la PC a servicios de software accesibles online.

e Aprovecha la inteligencia colectiva: los usuarios actian de la manera que
deseen: en forma tradicional y pasiva, navegando a traves de los contenidos;

0 en forma activa, creando y aportando sus contenidos.

18 Tim O’Reilly: fundador y presidente de O'Reilly, fuerte impulsor de los movimientos de software libre
y codigo abierto, asi como uno de los autores del concepto Web 2.0.
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2.3.3.

La gestion de la base de datos como competencia basica: Lo valioso de las
aplicaciones Web 2.0 son los datos.

El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software: se rompe el
modelo inicial del software cerrado con derechos de uso y bajo el principio de
la obsolescencia planificada, para pasar al uso del software como servicio
gratuito.

La Web es simple: Facilita el uso y el acceso a los servicios web a través de
pantallas mas agradables y faciles de usar

El software no limitado a un solo dispositivo: La utilizacion de los productos
de la Web 2.0 no se limita a las computadoras.

Experiencias enriquecedoras del usuario: Interfaces con la capacidad de
acceso en todo lugar y momento a los servicios web, con la usabilidad,

familiaridad y sencillez de las interfaces de los sistemas operativos.

Evolucién de la Web

Desde sus inicios la Web ha experimentado cambios significativos a través del

tiempo, hasta llegar al concepto Web 2.0 en la siguiente figura se muestra dicha

evolucion.
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Tpo de web Estdtica Dindrnica Colaborativa
Tecnologias HTML...aif DHTML, Perl, php, | Ajax, DOM, Scap,
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Cliente-servidor con Servicios web
Asquite otura Clierte-servidor extensiones [Desktops Apps
Es un blogue anico Integracion de Integrabilidad de
Mozclas de informacion/de scripts ¢lemente de distintas
un servidor web: Mashups /APls
Acceso a la Pagina a pagina: Fus.l_l. Microsoft P"g:si,h:#toah:m n
informacion favoritos Active Chane| Podcasting

HTML/CSS con | XHTMLICSS, médulos,

Desarrolio HTML lenguajes de Ofros: Bjax, DOM,
programacion micraformates
Lectura .
INtRrVANCIan el Lectura/escritura
T Lectura (comentarios) publicackin

Figura 3: Evolucion de la web

Fuente: (Rodriguez, 2012)



2.3.4. Cambio de roles de Web 1.0 a Web 2.0

8
Web 1.0 “- qu

Produce! Lonsumae

Lo

‘—'{2

)

Web 2.0

;D)«»

C/P = Consumer/Producer

Figura 4: Cambio de roles en la web
Fuente: (Belloch, 2013)
De acuerdo a la figura, el rol que ocupaba los internautas (consumidores) ha cambiado
significativamente, de un usuario que simplemente se dedicaba a ver los contenidos que
los webmaster’s publicaban (Web 1.0) a internautas contribuyentes (Web 2.0), es decir,

usuarios que contribuyen con contenidos (productores) y conocimientos para los

diferentes usuarios.

2.4.  LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP

Figura 5: Php

Fuente: (The PHP Group, 2015)
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PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas dindmicas. Se usa principalmente para la interpretacion del lado del
servidor (server-side scripting) pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz
de linea de comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo

aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt?° 0 GTK?. (Rodriguez, 2012).

PHP es un lenguaje parecido a C%, pero con menos restricciones respecto a la
definicion de datos, tiene una estructura facil de comprender y cumple con esta necesidad,

es sencillo introducirse en la programacion con él. (Rio Medina, 2012).

Las aplicaciones creadas con este lenguaje de programacion pueden ser desplegadas
en la mayoria de los servidores web, y también en todos los sistemas operativos, tales
como Unix (y de ese tipo, como Linux o MacOS X) y Microsoft Windows, que existen

en la actualidad.

2.4.1. Definicion

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cddigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser
incrustado en HTMLZ. (php.net, 2015).

Se disefio para la creacion de sitios Web dinamicos y es usado principalmente en
aplicaciones del lado del servidor (server-side) que luego genera contenido HTML en la
salida. (Cibelli & Fernandez, 2012).

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, es un lenguaje cuyo
cddigo no necesita ser procesado mediante un compilador a diferencia de otros lenguajes

como JAVA que necesitan un compilador para su ejecucion.

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux u Unix, es mas rapido que
ASP, dado que se ejecuta en un Unico espacio de memoria y esto evita las comunicaciones
entre componentes COM que se realizan entre todas las tecnologias implicadas en una

pagina ASP.

19 PHP: Hypertext preprocesor.

20 t: Es una biblioteca multiplataforma (windows, mac, GNU/linux, moviles,etc) para desarrollar
interfaces graficas de usuario.

21 GTK: The GIMP Toolkit es un conjunto de bibliotecas multiplataforma para desarrollar interfaces
graficas de usuario (GUI) multiplataforma.

22 C: Lenguaje de programacion.

3 HTML: HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto).
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2.4.2. Funcionamiento de PHP

Soifieita una
pagina al servidor

I
La pagina HTML .
se envia al chente I
A
— ——
- - p h p
La paging se ejecuta para
convertirse en eddigo HTML =

Figura 6: Funcionamiento de PHP

£5 una pdgina PHP

Fuente: (Alvarez, 2015)

El lenguaje PHP se procesa en servidores, que son potentes ordenadores con un
software 'y hardware especial. Cuando se escribe wuna direccion tipo

http://www.utn.edu.ec/web/uniportal/index.php en un navegador web como Internet

Explorer, Firefox o Chrome, se envian los datos de la solicitud al servidor que los procesa,
retine los datos y el servidor lo que devuelve es una pagina HTML?* como si fuera

estatica.

En un sitio dinamico, la informacién generalmente esta contenida en una base de
datos. Cada vez que mostramos la pagina, como por ejemplo una pagina de noticas,
buscamos en la base de datos las Ultimas noticias que tenemos ingresadas para mostrar en
el navegador del visitante. PHP permite la conexion a diferentes tipos de servidores de
bases de datos tales como MySQL, PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, SQL Server,
Firebird y SQL.ite.

24 HTML: HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto).
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2.4.3.

Caracteristicas de PHP (Cibelli & Fernandez, 2012)
Multiplataforma, es posible alojar archivos PHP en servidores que tengan
cualquier sistema operativo, Linux, Windows o Mac OS por ejemplo.
Libre y de cddigo abierto, lo que facilita la ayuda en linea, cddigo de ejemplo,
documentacidn oficial muy completa sin costo, entre otros beneficios.
Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.
No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden
evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

Desventajas

2.5.
2.5.1.

Como es un lenguaje que se interpreta en ejecucion, para ciertos usos puede
resultar un inconveniente que el cadigo fuente no pueda ser ocultado.
Las variables al no ser tipeadas imposibilita a las diferentes IDEs? para ofrecer

asistencias para el tipeado del codigo.

HERRAMIENTAS WEB HTML 5Y CSS3
Html 5

HTML

Figura 7: HTML 5

Fuente: http://www.w3schools.com/html/

%5 IDE: Integrated Development Environmente (Entorno de desarrollo integrado)
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El lenguaje de marcas HTML?® es el lenguaje que permite crear paginas web. Este
lenguaje tiene su propia estructura y simplemente se necesita de cualquier editor de texto
para utilizarlo. Para mostrar la pagina web se necesita un explorador web como Internet
Explore, Google Chrome, Firefox. Los ficheros creados utilizando el lenguaje tienen una

extensién .html o htm.

Una vez que las paginas estén listas para ser publicadas en Internet, se necesitara un
servidor de paginas web donde alojarlas. Un servidor web es un software que reside en
un ordenador que esta permanentemente conectado a Internet. Al colocar paginas web en
el servidor, estas se hacen accesibles para todos los usuarios de su misma red. (Zofio
Jiménez, 2013).

2.5.1.1.  Definicién

HTML5 (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revisién importante
del lenguaje basico de la World Wide Web, HTML. HTMLY5 especifica dos variantes de
sintaxis para HTML.: un «clasico» HTML (text/html), la variante conocida como HTML5
y una variante XHTML?’ conocida como sintaxis XHTML5 que debera ser servida como
XML?.1 2 Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han desarrollado en paralelo.
(Gauchat, 2012).

HTML5 no es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni siquiera una
mejora de esta ya antigua tecnologia, sino un nuevo concepto para la construccién de
sitios web y aplicaciones en una era que combina dispositivos méviles, computacion en

la nube y trabajos en red. (Gauchat, 2012).

En este momento no todos los navegadores soportan HTML5 y la mayoria de sus
funciones se encuentran actualmente en estado de desarrollo. (...) Por otro lado, Firefox?®
es uno de los mejores navegadores para desarrolladores y también provee total soporte
para HTML5. (Gauchat, 2012).

2.5.1.2.  Estructura de Html 5
HTMLS5 considera esta estructura basica y provee nuevos elementos para diferenciar

y declarar cada una de sus partes.

26 HTML: Hypertext Markup Languaje

27 XHTML: eXtensible HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible).
28 XML: Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcado Extensible).

2 Firefox: navegador de internet.
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<header>

<hav>

<section>

<aside>
<article>

<footer>

Figura 8: Estructura Html 5

Fuente: Propia

<header> su funcidn es proveer informacion introductoria (titulos, subtitulos,
logos).

<nav> representa una seccion dedicada a la navegacion entre el sitio.
<section> representa una seccion "general" dentro de un documento o
aplicacion, como un capitulo de un libro. Puede contener subsecciones y si lo
acompafiamos de h1-h6 podemos estructurar mejor toda la pagina.
<article>escomo una pagina pequefia dentro de una pagina. Debe usarse para
definir contenido autbnomo e independiente, proveniente de una fuente externa
de informacion y predecible de ser reutilizada de modo aislado.

<aside> se utiliza cuando se desea colocar informacion en un fragmento de la
pagina que esta relacionado con el contenido principal, pero debe estar separado
de él.

<footer> se utiliza para representar el pie de pagina (en contexto de una pagina
Web). Se posiciona en la parte inferior de la pagina, usualmente se utiliza este
elemento para colocar informacion de derechos de autor, informacién de contacto
o créditos.



Para que el navegador web reconozca que es una pagina html 5 es necesario incluir

al inicio del script html la siguiente etiqueta: <! DOCTYPE html>.

2.5.1.3. Ejemplo de codigo html 5

<IDOCTYPE html:>
<html>
E{head}
-« /head>
Fl<body>
<header>...</header>
Zarticle> ... «<farticle>
<aside> ... < aside>
<footer> ... </footex>
- body>
< /html>

W o o=l @ N s L R

s
==

[
[

Figura 9: Ejemplo estructura Html 5

Fuente: Propia

2.5.2. Css 3

Figura 10: Logo Css3

Fuente: http://www.cristalab.com/
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Uno de los avances significativos en el campo de la web fue la aparicién de CSS
(Cascading Style Sheet, Hojas de estilos en cascada) cuya funcidn es dar la una apariencia

Ilamativa a las paginas web.

Mas técnicamente, la filosofia de las CSS se puede resumir asi: usar la etiqueta
<body> de HTML para definir las estructuras de los contenidos que se muestran en el
sitio (encabezados, parrafos, vifietas, etc.) y, luego, en otro archivo o en el <head> del
HTML, se define la apariencia de cada pagina usando el lenguaje de CSS. (Cdrcoles
Tendero & Montero Simarro, 2014).

De acuerdo a los conceptos definidos anteriormente, la funcion principal de los estilos

CSS es separar el contenido (documento HTML) de la presentacion (disefio).

2.5.2.1.  Definicién
Una hoja de estilos es un conjunto de especificaciones que definen el formato con el
que presentar los elementos HTML de una pagina web. (Zofio Jiménez, 2013).

Las hojas de estilo CSS abarca todo lo relacionado con el disefio, es decir, contiene el
formato de las letras, los colores, los fondos, los bordes, los interlineados y todas las
caracteristicas necesarias para mostrar al usuario una interfaz que sea agradable a su
percepcion visual. Las reglas o declaraciones CSS estdn compuestas por el binomio

propiedad: wvalor.

Esta compuesta por reglas de estilo, cada una de las cuales declara los formatos que
adoptardn los elementos de una pagina web. Asi, un conjunto de reglas de estilo
conforman una hoja de estilos, informacion que normalmente se recoge en un fichero con

extension .css, (Zofio Jiménez, 2013).

2.5.2.2. Funcionamiento de las hojas de estilo

El funcionamiento de las hojas de estilo CSS se puede lograr de las siguientes formas:

e Anivel local. Una etiqueta en concreto, llegando incluso a poder definir varios
estilos diferentes para una sola etiqueta. Esto es muy importante, ya que ofrece
potencia en nuestra programacion, se puede definir, por ejemplo, varios tipos

de parrafos: en rojo, en azul, con margenes, sin ellos.

24



2.5.2.3.

e Anivel de pagina usando la cabecera. En un documento HTML o pagina, se
puede incluir en un pequefio trozo de cddigo en la cabecera, y esta afectara a
toda la pagina.

e A nivel de archivos externos. Los estilos pueden especificarse desde un
archivo separado, y referenciados desde cualquier pagina, esto proporciona la

posibilidad de definir la forma de todo un sitio de una sola vez.

Caracteristicas de CSS3

El movimiento de la Web 2.0 trajo consigo un nuevo nivel de disefio basado en

interfaces. Estas son algunas de las caracteristicas de las hojas de estilos CSS en su

version

tercera en comparacion a las versiones anteriores:

Esquinas redondeadas: los borders podran ser redondos con posibilidad de

indicar el radio de curvatura.

HELLO

my name is...

Adobe
\

Figura 11: Resultado de bordes redondeados conCSS3

Fuente:(De Dios Ledn, 2012)

Box shadow: CSS3 permite agregar una sombra a cada letra del texto

Drop Shadows

Figura 12: Resultado Box shadow CSS3

Fuente: (De Dios Leon, 2012 )
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Opacidad y Degradados: CSS3 también introduce poderosos métodos para

controlar la opacidad y el color de contenido HTML.

Figura 13: Resultado de opacidad y degradados con CSS3

ML

e

Fuente: (De Dios Lebn, 2012)

e Media queries: CSS3 media queries, permite a disefiadores y desarrolladores

crear estilos que se adapten a dimensiones especificas de pantalla.

s = L

ahiane sablet cesktop

Figura 14: Resultado Media queries con CSS3
Fuente: (De Dios Leon, 2012)

Transiciones: CSS3 introduce animacion y transformaciones a través de

estilos CSS.

Figura 15: Resultado de transiciones con CSS3

Fuente: (De Dios Leon, 2012 )



2.6. FRAMEWORK PHP Y CSS
2.6.1. Yii Framework

Yliframework

Figura 16: Logo YIl Framework
Fuente: (Yii Software LLC, 2015)

Existen varios frameworks PHP*® que fueron desarrollados para facilitar el disefio y
creacion de aplicaciones web, entre los mas populares son: laravel, yii framwerok,
Codeigniter, etc. En el presente proyecto se utilizara el framework yii por sus diferentes
caracteristicas y facilidad de uso.

Yii es un framework php basado en componentes de alta performance para desarrollar
aplicaciones web de gran escala. EI mismo permite la méaxima reutilizacién en la

programacion web y puede acelerar el proceso de desarrollo. (Yii Software LLC, 2015)

El nombre Yii es un acrénimo de “Yes, it is” y es pronunciado como Yee or (ji:). Yii es
un framework de alto rendimiento, basado en componente y escrito en PHP 5. (Winesett,
2012)

2.6.1.1.  Utilizacion de YII

Yii es un framework genérico de programacion Web que puede ser utilizado para todo
tipo de aplicaciones Web. Gracias a que es liviano de correr y se encuentra equipado con
soluciones de cacheo sofisticadas, es adecuado para desarrollar aplicaciones de gran
trafico como portales, foros, sistemas de administracion de contenidos (CMS), Sistemas

de comercio electronico, etc. (Yii Software LLC, 2015).

30 Php: Hypertext Preprocessor.
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2.6.1.2. Caracteristicas de Yii Framework

Son tres las caracteristicas principales de yii framework las cuales se describen a

continuacion:

e Facilidad
Es facil de utilizar porque simplemente tiene que utilizar el importar el ndcleo
del framework sin ninguna configuracion adicional para su funcionamiento.

e Eficiencia
Yii proporciona un alto rendimiento, es un framework basado en componentes
que se puede utilizar para el desarrollo de aplicaciones Web en cualquier
escala.
Yii también estd disefiado para ayudarte con “desarrollo DRY (Don’t Repeat
Yourself” “No te repitas”, es decir, no repetir codigo innecesario. Todas las
aplicaciones utilizando Yii framework son desarrolladas utilizando la
arquitectura Modelo-Vista-Controlador.

e Extensible
Yii framework ha sido cuidadosamente disefiado para permitir que casi todas
los piezas (clases php) de su cddigo se puedan extenderse (Herencia) y
personalizacion para satisfacer cualquier requisito del proyecto.

Estos tres aspectos o caracteristicas, mencionadas anteriormente, hacen que Yii

framework brinde una ayuda eficaz y eficiente a la hora de desarrollar aplicaciones web.

2.6.1.3. Requerimientos

Para utilizar yii framework simplemente se necesitan dos cosas fundamentales las cuales

son.

e Un servidor web con soporte para PHP 5.1 o superior, esto se debe a que los
componentes de Y11 estan hechos con dicha version.

e Para los desarrolladores se necesita el entendimiento de Programacion Orientada
a Objetos (POO) ya que Yii es un framework totalmente basado en POO.
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2.6.14.

index.php

Estructura estatica

Estructura estatica de aplicacion Yii

application

Figura 17: Estructura de Yii Framework

Fuente: (Yii Software LLC, 2015)

app

components

2.6.1.5. Versiones
Versién | Lanzamiento Fecha de Fin de Requerimientos
lanzamiento mantenimiento
1.0 1.0 3 de diciembre 31 de diciembre, PHP5.1.00

2008 2010 superior.

1.0.1 4 de enero, 2009 | Sin soporte

1.0.2 1 de febrero,
2009

1.0.3 1 de marzo,
2009

1.04 5 de abril, 2009
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1.05 10 de mayo,
2009
1.0.6 7 de junio, 2009
1.0.7 5 de julio, 2009
1.0.8 9 de agosto,
2009
1.09 6 de septiembre,
2009
1.0.10 18 de octubre,
2009
1.0.11 13 de diciembre,
2009
1.0.12 14 de marzo,
2010
1.1 1.1.0 10 de enero, 31 de diciembre, PHP5.1.00
2010 2013 superior
1.1.1 14 de marzo, Con soporte
2010
1.1.2 2 de mayo, 2010
1.1.3 4 de julio, 2010
1.1.4 5 de septiembre,
2010
1.15 14 de
noviembre, 2010
1.1.6 16 de enero,
2011
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1.1.7 27 de marzo,
2011
1.1.8 26 de junio,
2011
1.1.9 1 de enero, 2012
1.1.10 12 de febrero,
2012
1.1.11 29 de julio, 2012
1.1.12 19 de agosto,
2012
1.1.13 30 de diciembre,
2012
1.1.14 11 de agosto,
2013
1.1.15 29 de junio, 31 de Diciembre,
2014 2015
1.1.16 21 de diciembre,
2014
2.0 2.0.0 12 de octubre, PHP5.4.00
2014 superior
2.0.1 7 de diciembre,
2014
2.0.2 11 de enero,
2015

Figura 18: Versiones de Yii Framework

Fuente: (Yii Software LLC, 2015)
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2.6.1.6.

Funcionamiento

index.php
1
/ ‘
application

5 urlManager

controller

™~

1

filters

i o

7
! ! |
10 9

m

Figura 19: Funcionamiento de Yii Framewrok

Fuente: (Yii Software LLC, 2015)

De acuerdo a la figura, el funcionamiento de aplicaciones yii es de la siguiente manera:

1.

32

Un usuario realiza un pedido con la siguiente
URL http://www.example.com/index.php?r=personoca/verPer
sona&id=1Yy el servidor Web se encarga de la solicitud mediante la ejecucion
del script de arranque en index.php.

El script de entrada crea una instancia de la aplicacion y la ejecuta.

La aplicacion obtiene la informacién detallada del pedido del usuario utilizando
el componente de aplicacion request.

El controlador determina la accion request con la ayuda del componente de
aplicacion llamado urlManager. Para este ejemplo el controlador
es PersonaController que refiere a la clase Personay la accion

es verPersona que es determinado por el controlador.


http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.application
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.application#application-component
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.controller#action

5. La aplicacion crea una instancia del controlador request para resolver la
peticion del usuario. El controlador determina que la accion verPersona que
se refiere al nombre de método actionVerPersona en la clase controlador.
Entonces crea y ejecuta los filtros asociados con esta accion. La accion es
ejecutado si los filtros lo permiten.

La accion lee el modelo Persona cuyo ID es 1 de la base de datos.

La accion realiza la llamada a la vista verPersona con el modelo Persona.

La vista lee y muestra los atributos del modelo Persona.

© o N o

La vista ejecuta algunos widgets®!.
10. El resultado realizado es embebido en un esquema (layout).

11. La accién completa la vista realizada y se la muestra al usuario.

2.6.2. Bootstrap
Existen varios frameworks que ayudan a simplificar el trabajo al momento de realizar
el disefio o front-end de una pagina web y uno de los mas utilizados es el framework

Bootstrap desarrollado por la compafiia Twitter Inc®2,

Bootstrap es un framework de cédigo abierto desarrollado por Mark Otto y Jacob
Thornton, al momento de iniciar el desarrollo eran empleados de la compafiia Twitter.
Contiene plantillas disefiadas en HTML3 Y CSS** con: tipografias, formularios, botones

etc. y también extensiones Java Script que se utilizan cuando se los necesita.

2.6.2.1. Estructura
El framework esté desarrollada y estructurada de la siguiente manera:

31 Widgets: Es un componente con propdsito presentacional principalmente.
32 Twitter Inc: Red social, www.twitter.com

33 HTML: HyperText Markup Language

34 €sS: Cascading Style Sheets
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http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.model
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.view
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.view#widget
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.view#layout
http://www.twitter.com/

bootstrap
£ss

bootstrap.css

(K]

bootstrap.min.cs

bootstrap.js
bootstrap.min.js
img
glyphicons-halflings.png
glyphicons-halflings-white.png

Figura 20: Estructura Bootstrap

Fuente: Propia

e Css®: contiene los archivos con extension .css las cuales proporcionaran el estilo
deseado.

e Js: contiene los archivos con extension .js que ayudaran a mostrar un disefio mas
Ilamativo con ciertos efectos que el usuario desee agregar al momento del
desarrollo.

e Img: contiene imagenes necesarias para incluirlos al disefio.

2.6.2.2.Caracteristicas

Segun (Gonzalez, 2015), bootstrap tiene las siguientes caracteristicas:

e CSSY LESS®*
Bootstrap ha integrado una increible combinacion entre CSS y LESS para el
disefio y el estilo respectivamente, que se le puede dar a una pagina web.

e JavaScript
Este framework usa lo que se llaman componentes, asi que si se desea crear 0
afiadir un diferentes efectos, solo se necesita que afiadir el componente que
hara posible esto.

e Disefio en malla

35 Css: Cascading Style Sheets (Hojas de estilo)
36 LESS: LESS es un compilador que procesa las instrucciones previamente para facilitar las cosas y hacer
que las hojas de estilo CSS sea mas facil de mantener.
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Bootstrap brinda un util disefio en malla en la cual se puede distribuir el
contenido del sitio web. El disefio en malla ofrece una total flexibilidad sin
importar el dispositivo que se utilice para ver la aplicacion web.

e La Infaltable Documentacion
Bootstrap cuenta con una documentacion extensa y detallada, en la cual se
puede encontrar ejemplos faciles y donde se puede incrementar el
conocimiento de uso de los componentes y el disefio web.

e Disefio Responsive

Bootstrap es capaz de adaptar el disefio a cualquier dispositivo.

2.6.2.3. Componentes web
Segun (Morales, 2013), Bootstrap ofrece distintos componentes que se puede usar
con unos estilos pre definidos y faciles de configurar. Ademas de los distintos plugins

integrados con jQuery®’ que esta disponible en la version 2.0.

e Botones
Se pueden aplicar tanto a enlaces como a etiquetas button/input simplemente usando la
clase btn. Asi distinguir el propdsito de cada botdn con los distintos estilos prefijados o variar su

tamanio.

e Dropdown
Con ellos se puede asociar un menu desplegable a un boton de forma sencilla
agrupando distintas opciones.

e Formularios Bootstrap
Cuenta con distintos layout que se adaptan con las principales necesidades.
Ademas de incluir distintos elementos para remarcar distintas acciones sobre
los formularios: focused, disabled, control-group y entre otros.

e Plugin de jQuery Bootstap
Cuenta con distintos plugins que permiten crear ventanas modales, o crear el

tipico tooltip sobre algin elemento de la pagina.

37 jQuery: una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la manera de interactuar con los
documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones
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2.7.  Arquitectura MVC
Con los avances tecnoldgicos, especificamente en el campo del desarrollo de
software, se desarrollaron diferentes técnicas, metodos y arquitecturas con la finalidad de

ofrecer herramientas para crear software de calidad.

La arquitectura MVC® es una de las herramientas mas utilizadas en el campo del

desarrollo de software por su facilidad de uso y la seguridad que la misma proporciona.

2.7.1. Definicion

MVC es una técnica utilizada en el desarrollo de software. Su propoésito fundamental
es crear una distincion entre la forma en el que el software maneja los datos, y la forma
en que interactGa con el usuario. Esta distincion significa que los procesos pueden ser
manipulados, desarrollados y comprobados por separado. (Mendoza, Ariza, Bustamante,
& Gomez, 2012)

2.7.2. Caracteristicas
Segun (Mendoza, Ariza, Bustamante, & Gomez, 2012), La arquitectura MVC, a
diferencia de otras arquitecturas, no es un modelo lineal, es decir, MVC es separar la

aplicacion en tres partes principales las cuales son:

e Modelo: se compone de tablas de bases de datos.
e Vista: define la interfaz de usuario del sistema

e Controlador: responde a eventos del usuario.

(Gémez Jiménez, 2012) Define a las tres capas de la siguiente manera:

2.7.2.1. Modelo

El modelo representa la informacion sobre la cual el sistema funciona. La logica de
datos permite asegurar que los mismos mantengan su integridad a través de reglas
definidas previamente: por ejemplo, realizando acciones, controlando sucesos, generando
resultados, entre otras. Estas se denominan las reglas del negocio. En si, el modelo es

responsable de:

e Proveer acceso a la capa de almacenamiento de datos, preferiblemente siendo

independiente del sistema de administracién del mismo.

38 MVC: Modelo Vista Controlador
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e Definir las reglas de negocios que actuaran en el sistema.
e Conservar el registro de las vistas y los controladores del sistema.
e Controlar los cambios de vistas ante cambios que se presenten frente a sucesos
externos.
2.7.2.2. Vista
Es la representacion visual mediante interfaces gréaficas generalmente, aunque puede ser

en forma consola, una interface con otro sistema, entre otros. Es responsable de:

e Recibir los datos del modelo y representarlos visualmente al usuario.
e Asociarse a un controlador.

e Ejecutar acciones que el modelo realiza a través de un controlador.

La vista es un objeto que maneja la representacion visual de los datos que administra
el modelo. Se encarga de mostrar los datos al usuario, interactuando con el modelo a

través de la referencia que establece con éste.

2.7.2.3. Controlador
Es el responsable de la respuesta ante los eventos que se presenten en el sistema,
generalmente provocados por el usuario. Implica que se produzcan cambios en el modelo

y en la visa del usuario (interfaz). Es responsable de:

e Recibir los eventos de entrada
e Contener y procesar reglas de gestion de eventos de la forma: “si evento = A
entonces accion = B”.
El controlador se encarga de otorgar significado a las érdenes que da el usuario,
actuando sobre los datos que estan representados en el modelo. Entra en accién cuando

se produce algun cambio en el modelo o alteracién en las vistas.
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Consulta ) +* Notificacién Cambio
de estad de cambio de estado
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. Consulta de datos
Vista Controlador

e <

Accion de usuario Y

Figura 21: Arquitectura MVC
Fuente: (Florez, 2012)

El la figura anterior, las flechas continuas determina la llamada a métodos, es decir,
muestra la relacién directa que tienen las capas entre si, y las flechas puenteadas

determinan los eventos que el usuario realiza.

2.7.3. Ciclo de vida MVC

CAPA DE CAPA DE LOGICA CAPA DE ACCESO A
PRESENTACION DE NEGOCIO DATOS
==
N N 1

-I
i

Responstve Design : 7
CONTROLLER

Figura 22: Ciclo de vida MVC

Fuente: Propia

e El ciclo empieza cuando el usuario desde una PC o un dispositivo movil realizan

una solicitud al controlador concierta informacion para realizar algo.
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e EI controlador recibe la solicitud del usuario y gestiona para enviar la tarea al
modelo.

e EIl modelo realiza las acciones necesarias como operaciones o la extraccion de
datos de la base de datos para su manipulacion.

e EIl modelo termina su gestion con los datos y las envia al controlador para que
realice las acciones necesarias.

e El controlador envia la informacion a la vista para su analisis si dicha vista sera
en una PC o en un dispositivo movil. Una vez realizada esta accion lo envia
nuevamente al controlador.

e El controlador, utilizando la vista, muestra al usuario la respuesta a la solicitud

realizada.

2.8. Base de datos MARIABD

MariaDB

Figura 23: Logo MariaDB

Fuente: (MariaDB Corporation, 2015)

2.8.1. Definicién
MariaDB es un sistema de gestion de bases de datos derivado de MySQL con licencia
GPL. MariaDB es desarrollado por la comunidad en conjunto con Monty Program Ab

como su principal encargado. (MariaDB Corporation, 2015).

MariaDB es de codigo abierto. Esto significa que el codigo fuente se puede descargar
libremente y esta regido por una licencia que ayuda a garantizar que el cédigo fuente se

mantenga libre y gratis para todos. (Bartholomew, 2013).
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Desde su primer lanzamiento, MariaDB ha ganado un gran reconocimiento y ha
crecido més répido que casi cualquier otra base de datos. Decenas de miles de sitios web,
grandes y pequefios utilizan MariaDB, y es la base de datos de eleccion para muchas
empresas en una amplia variedad de industrias en todo el mundo, con cientos de miles de

usuarios. (Bartholomew, 2013).

Tiene una alta compatibilidad con MySQL ya que posee las mismas Ordenes,
interfaces, APIs y bibliotecas, siendo su objetivo poder cambiar un servidor por otro

directamente.

2.8.2. Ventajas
(MariaDB Corporation, 2015) Indica las siguientes ventajas:

2.8.2.1. Mas motores de almacenamiento

Adicionalmente a los motores estandar MyISAM, Blackhole, CSV, Memory, y
Archive, los siguientes motores estan incluidos en los paquetes binarios y fuente de
MariaDB:

e Aria: Un motor de almacenamiento a prueba de fallos basado en MyISAM.

e XtraDB: El reemplazo del motor InnoDB basado en el plug-in de InnoDB.

e PBXT: Un motor de almacenamiento transaccional con una gran cantidad de
nuevas caracteristicas.

e OQGRAPH — nuevo en MariaDB 5.2

e SphinxSE — nuevo MariaDB 5.2

e IBMDB2I. Removido por Oracle en MySQL 5.1.55 pero el codigo fuente se

mantiene en MariaDB.

2.8.2.2.  Mejoras de Velocidad
Mejoras de velocidad sobre todo en consultas complejas cuando se usa el motor de
almacenamiento Aria, ya que Aria cachea los datos de tablas temporales en memoria, lo

que supone un rendimiento frente al uso del disco duro (que es lo que emplea MyISAM).

2.8.2.3.  Nuevas tablas de sistema
Se afiaden nuevas tablas de sistema (INFORMATION_SCHEMA) para almacenar

estadisticas que pueden ayudar a optimizar las bases de datos.
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2.8.2.4. Conexiones mejoradas

El sistema para manejar las conexiones se ha mejorado, ya que implementa el sistema
pool-of-threads de MySQL 6.0 con el que se puede tener mas de 200.000 conexiones a
MariaDB.

2.8.2.5. Precision de Microsegundos en la lista de Procesos

Una columna extra ha sido afiadida a la tabla
INFORMATION_SCHEMA PROCESSLIST. Esta columna muestra la misma
informacion que la columna TIEMPO', pero en unidades de milisegundos con una

precision de microsegundos.

2.8.2.6.  Columnas virtuales

Una columna virtual, también llamado columna computarizada o una columna
generada, es una columna en una tabla que tiene su valor calculado automaticamente
utilizando una expresion determinista, en particular de los valores de otros campos de la

tabla. Esta columna se encuentra desde la version 5.2 de MARIADB.

2.8.2.7.  Autenticacion adicionable

En MariaDB 5.2 a la autenticacion de usuarios se delega a plugins. Dos plugins estan
siempre disponibles: mysqgl_native_password y mysql_old_password - implementan la
autenticacion de contrasefia de MySQL compatible con 20 bytes.

2.8.2.8. Reporte de Procesos
MariaDB 5.3 y posteriores proporciona informes de progreso para algunos comandos

de larga duracion en ejecucion.

2.8.3. Compatibilidad entre MariaDB y MySQL
MariaDB es una copia binaria en remplazo de la misma version de MySql, es decir
MySQL 5.1 es similar a MariaDB 5.1, con dicha afirmacién se tiene las siguientes

compatibilidades con MySQL.:

e Los datos y archivos de definicion de tabla (.frm) son binarios compatibles.

e Todos los clientes APIs, protocolos y estructuras son idénticas.

e Todos los nombres de archivo, los binarios, rutas, puertos, etc. deben ser los
mismos.

e Todos los conectores de MySQL (PHP, Perl, Python, Java, .NET, MyODBC,

Rubi, MySQL C conector etc) trabajan sin cambios con MariaDB.
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e El paquete mysgl-client también funciona con el servidor MariaDB.

De acuerdo a las compatibilidades mencionadas anteriormente, la mayoria de los
paquetes que utiliza MariaDB son totalmente compatibles con MySQL. También es
necesario mencionar que se debe revisar la pagina oficial de MariaDB para ver si las
compatibilidades, de acuerdo a las versiones, siguen o ha cambiado alguna caracteristica
fundamental para tener un buen funcionamiento y compatibilidad entre ambas bases de

datos.

2.8.4. Software de terceras partes
Existen un sin nimero de software cliente de bases de datos para facilitar la

administracion. Las siguientes son las més utilizadas y compatibles con MariaDB:

e HeidiSQL
Es un gestor de base de datos liviano y muy potente, permite conectarse con
servidores MySql, Microsoft SQL y recientemente agrego soporte para MariaDB
y Percona. Se instala automéaticamente con MariaDB

e Navicat
Es un administrador grafico de base de datos y un software de desarrollo

producido por PremiumSoft CyberTech Ltd.

e phpMyAdmin
Es una herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la administracion

de MySQL a través de paginas web, utilizando Internet.

2.9.  Metodologias de desarrollo agil Extreme Programming (XP)
Existen cierta cantidad de metodologias que ayudan, de gran manera, a desarrollar
un software de calidad. Una metodologia, en informaética, es un conjunto de reglas, pasos

0 estrategias que se debe cumplir al momento de desarrollar un software.

La programacion extrema (XP, extreme Programming) es un modelo de proceso de
software que toma los principios y practicas aceptadas, y las lleva a niveles extremos.
Tiene como objetivo reducir el riesgo en el ciclo de vida del software mediante grupos de

desarrollo pequefios. (Winesett, 2012).
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2.9.1.

Definicién

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como

clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,

preocupandose por el aprendizaje de los programadores y propiciando un buen clima de
trabajo. (Orjuela & Rojas, 2015).

2.9.2.

Contexto de XP

Segun (Guzman, 2012), La metodologia XP tiene el siguiente contexto:

2.9.3.

Cliente bien definido y en colaboracion constante.

Los requisitos pueden y van a cambiar (volatiles).

Reduce los tiempos de desarrollo manteniendo la calidad.
Desarrollo incremental y continuo para responder a los cambios.
Grupo pequefio y muy integrado.

Précticas de Programacion Extrema

(Anbénimo, 2015) Las practicas que se realizan utilizando la metodologia son las

siguientes:

Programacion en parejas:
En la metodologia XP la programacion se realiza solamente en grupos de dos
personas.
Desarrollo dirigido por test:
Pruebas automatizadas que miden la funcionalidad de las partes de cédigo.
Equipo completo:
Es un aspecto muy importante que el cliente forme parte del desarrollo con el
fin de consultar cualquier duda en cualquier momento.
Integracion continua:
Todos los miembros del equipo de desarrollo deben contar con la dltima
version del software.
Refactorizacién o disefio mejorado:
La programacion se realiza solo cuando sea necesario y que el producto
implementado sea lo mas simple posible.
Programacién Estandar:
Se determina un conjunto de normas a seguir e introducir durante el desarrollo

del proyecto.
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e Propiedad de Cadigo Colectivo:
Todos los programadores son editores del codigo fuente, si aparece un error
cualquier desarrollador puede arreglarlo
e Disefio Simple:
Los programadores asumen la idea, lo simple es mejor para el desarrollo.
e Ritmo sostenible:
Se propone que los programadores no trabajen mas de 40 horas a la semana

2.9.4. Roles (Reinoso, 2015)
El siguiente listado muestra los roles que tiene la metodologia XP y con sus
respectivas actividades:

Programador

e Pieza bésica en desarrollos XP

e Mas responsabilidad que en otros modos de desarrollo

e Responsable sobre el cddigo

e Responsable sobre el disefio (refactorizacion, simplicidad)
e Responsable sobre la integridad del sistema (pruebas)

e Capacidad de comunicacion

e Acepta criticas (cédigo colectivo)

Cliente

e Pieza béasica en desarrollos XP
e Define especificaciones

e Influye sin controlar

e Confiaen el grupo de desarrollo

e Define pruebas funcionales

Encargado de Pruebas

e Apoya al cliente en la preparacion/realizacion de las pruebas funcionales

e Ejecuta las pruebas funcionales y publica los resultados
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Encargado de Seguimiento (Tracker)
e Recoge, analiza y publica informacion sobre la marcha del proyecto sin afectar
demasiado el proceso
e Supervisa el cumplimiento de las estimaciones en cada iteracion
e Informa sobre la marcha de la iteracion en curso
e Controla la marcha de las pruebas funcionales, de los errores reportados, de las

responsabilidades aceptadas y de las prueba afiadidas por los errores encontrados

Entrenador (Coach)

e Experto en XP

e Responsable del proceso en su conjunto

e ldentifica las desviaciones y reclama atencion sobre las mismas

e Guia al grupo de forma indirecta (sin dafiar su seguridad ni confianza)
e Interviene directamente si es necesario

e Atajar rdpidamente el problema

Consultor

e Apoya al equipo XP en cuestiones puntuales
Jefe del Proyecto
e Favorece la relacion entre usuarios y desarrolladores
e Confiaen el equipo XP
e Cubre las necesidades del equipo XP

e Asegura que alcanza sus objetivos

2.9.5. Responsabilidades de los clientes y desarrolladores
Segln (Guzman, 2012), las responsabilidades del cliente y desarrolladores son:

2.9.5.1. Clientes
La responsabilidad méas importante que tiene el cliente en la metodologia XP es:
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e Escribir las historias de usuario (userstories) que ayuden a definir la funcionalidad
del proyecto, mismas que deben ser claras y entendibles para el grupo de

desarrollo.

2.9.5.2.  Desarrolladores
La principal responsabilidad que tiene los desarrolladores en la metodologia son:

e Ayudar al cliente a redactar las historias de usuario y conseguir toda la

informacidn necesaria para su posterior aplicacion al momento de la codificacion.

2.9.6. Ventajas y desventajas de XP (Andnimo, 2015)

2.9.6.1. Ventajas

e Programacion organizada.

e Menor taza de errores.

e Satisfaccion del programador.

e Solucion de errores de programas
e \ersiones nuevas

¢ Implementa una forma de trabajo donde se adapte facilmente a las circunstancias

2.9.6.2.  Desventajas

o Es recomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo
o Altas comisiones en caso de fallar
o Imposible prever todo antes de programar

. Demasiado costoso e innecesario

2.9.7. Artefactos

Entre los artefactos de la metodologia XP encontramos:

e Historias de Usuario:

e Tareas de Ingenieria.
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e Pruebas de Aceptacion.
e Tarjetas CRC.

2.9.7.1.  Historias de usuario (Guzman, 2012)
Son tarjetas de papel en la cual el cliente se expresa con palabras comunes indicando
la funcionalidad que desea que el desarrollador implemente en el aplicativo. Es una

técnica utilizada para describir o especificar los requisitos de software.

En un proyecto de desarrollo puede existir la cantidad necesaria de historias de usuario
con la cual se pueda tener una referencia clara de lo que el cliente desea que se implemente

en el software.

Cada una de las historias de usuario debe ser lo suficientemente comprensible para
que el programador se guie y pueda cumplir la funcionalidad descrita en el artefacto y en

el tiempo escrito en la misma.

Existen varios disefios de historias de usuario, en el presente proyecto se utilizara un

disefio con los siguientes contenidos:

e Historia de Usuario N°:
NUmero de historia que es un identificador de la misma. Debe ser un ndmero
natural. Ej.: 1,2, 3,....

e Nombre de la Historia:
Nombre representativo de la historia de usuario de acuerdo a los requerimientos
que contengan

e Usuario:
Nombre del usuario o cliente quien detalld los requerimientos en la historia de
usuario

e Prioridad:
Debe contener los siguientes valores:
ALTA: Describe al conjunto de requisitos que deben ser satisfechos en la solucion
final para gque esta se considere un éxito.
MEDIA: Representa al conjunto de requisitos que deberian ser incluidos en la
solucion si es posible.
BAJA: Describe al conjunto de requisitos que se consideran deseables pero no
necesarios. Deberian incluirse si los recursos y el tiempo lo permiten.
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e Fecha:
La fecha en la que fue documentada la historia
e lteracion Asignada:
Colocar el nimero de la iteracidn estimada en la cual se va a ejecutar la historia
e Programador:
Nombre del programador responsable.
e Punto estimado:
Colocar la estimacion del esfuerzo en horas que tome ejecutar toda la historia
e Descripcion:
Listar y describir todos los requisitos en lenguaje del usuario, de acuerdo al
alcance de la historia.
e Observaciones:
Colocar alguna observacion acerca de la Descripcion o Pruebas de Aceptacion.

(Opcional)

HISTORIA DE USUARIO N°

1. Nombre Historia

2. Usuario 3. Prioridad
(alta, media, baja)
4. Fecha 5. Iteracion
Asignada
6. Programador 7. Punto Estimado

8. Descripcion

9. Observaciones

Figura 24: Formato de una Historia de Usuario

Fuente: Propia
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En la planificacion, las historias pueden durar de una a tres semanas (para no superar

el tamafio de una iteracion).

2.9.7.2.  Tareas de Ingenieria

Las tareas de ingenieria describen las actividades que se van a realizar por cada
historia de usuario. Al igual que las historias de usuarios, existen varios disefios de tareas
de ingenieria, en el presente proyecto se utilizara el siguiente disefio con las siguientes

cabeceras:

e NuUmero de tarea:
Ndmero unico que identificara a la tarea.
e NuUmero de Historia:
NUmero de la historia de usuario a la que pertenece la tarea.
e Nombre de la tarea:
Nombre representativo de la tarea.
e Tipo de tarea:
Debe contener los siguientes datos:
o Disefio
o Programacion
o Correccion

o Mejora

Tiempo estimado:
Tiempo que se estime se demore en ejecutar la tareas, puede ser horas, dias, 0
semanas.

Fecha Inicio:

Fecha estimada de inicio de la ejecucién de la tarea.

Fecha Fin:

Fecha estimada de finalizacion de la ejecucion de la tarea.

Programador responsable:

Nombre del responsable de la ejecucion de la tarea.

Descripcion:

Descripcion relacionada a la tarea.
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Tarea

1. NUmero tarea: 2. Numero historia:

3. Nombre tarea:

4. Tipo de tarea: 5. Tiempo estimado:

6. Fechainicio: 7. Fechafin:

8. Programador responsable:

9. Descripcién:

Figura 25: Formato de Tareas de Ingenieria

Fuente: Propia

2.9.7.3.  Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion aseguran el comportamiento del sistema, son escritas por
cliente o por el usuario y especifican los aspectos a probar cuando una historia de usuario

ha sido correctamente implementada.

A continuacidn se presenta un disefio de pruebas de usuario, que debe ser utilizado
como referencia por los clientes de cada proyecto, quienes deben utilizarlo con la

informacion correspondiente.
Los campos de la tarjeta son los siguientes:

e Nombre de la prueba:
Debe especificar un nombre apropiado para la prueba para la historia de
usuario que se quiere verificar. Es de esperar que su nombre esté relacionado
con la historia de usuario respectivo.

e Numero de historia que prueba:
Corresponde al identificador de la historia que serda probada mediante la
presente prueba de aceptacion, permitira que la historia sea rapidamente
identificada.

e Titulo de historia que prueba:
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Corresponde al nombre de la historia que sera probada mediante la presente
prueba de aceptacion

e Descripcion de la prueba:
Aqui se debe anotar la especificacion de la prueba, es decir, un caso de prueba
en el lenguaje propio de cliente el cual comprobara que la historia de usuario
cumple con los objetivos presentados por él.

e Observaciones:
Algunas observaciones que surgieron en el transcurso de las pruebas.

Pruebas de Aceptacién

1. Nombre de la Prueba

2. N° Historia de Usuario que
prueba:

3. Titulo Historia de Usuario que
prueba:

4. Descripcion de la prueba

5. Observaciones

Figura 26: Formato de Pruebas de Aceptacion

Fuente: Propio

2.9.7.4. Tarjetas CRC
Las tarjetas CRC permitiran salir del método de trabajo basado en procedimientos y
trabajar con una metodologia basada en objetos, permiten también que el equipo completo

contribuya en la tarea del disefio.

Las principales caracteristicas de las tarjetas son:
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o Identificacion de clases y asociaciones que participan del disefio del sistema.

e Obtencidn de las responsabilidades que debe cumplir cada clase.

e Establecimiento de como una clase colabora con otras clases para cumplir con
sus responsabilidades.

El proceso CRC consta de dos etapas:

e Lluvia de ideas
Todos los integrantes del equipo de desarrollo van proponiendo nombres de
clases y un documentador escribe las sugerencias en el pizarron. Luego de esta
lluvia de ideas, se procede a revisar que clases son fundamentales para el
sistema, cuales se descartan y cuales estan en duda.

e Juego del rol.
En esta etapa se busca describir las responsabilidades que tiene que cumplir
cada clase y las colaboraciones entre ellas para poder cumplir con las historias
de usuario. A medida que se van obteniendo las responsabilidades y las

colaboraciones se anotan en la tarjeta CRC.

Nombre de la clase

Responsabilidades Colaboradores

Figura 27: Formato Tarjetas CRC

Fuente: Propia
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2.9.8. Fase de la metodologia XP

Historias del Usuario ¥ Soluciones en punta
Valores » Diseno Simple v Prototinos

Criterios de pruebas de Aceptacién » TarjetasCRC

Plan de Iteracién

SRR S

Lanzamiento
Incremento de software
Velocidad calculada del
proyecto

Prueba de unidad < Programacién por parejas

Prueba de Aceptacién

Inteeracién continua

Figura 28: Fases de la Metodologia XP
Fuente (Anénimo, 2015)

Segun (Rosado, Quintero, & Meneses, 2012) las fases de la metodoiuygia Ar soun las

siguientes:

2.9.8.1.  Planeacion

En esta primera fase se debe hacer primero una recopilacion de todos los
requerimientos del proyecto, también debe haber una interaccion con el usuario, y se debe
planificar bien entre los desarrolladores del proyecto que es lo que se quiere para el

proyecto y asi lograr los objetivos finales

Escuchar al usuario lleva a la creacion de algunas historias del usuario que describen
la salida necesaria, caracteristicas y funcionalidad del software que se va a elaborar. Cada
historia (similar a los casos de usos) es escrita por el cliente y colocada en una tarjeta con

un identificador Unico para poder diferenciarla de las demas historias de usuario.

Las entregas se tienen que hacer cuanto antes mejor, y con cada iteracion, el cliente
ha de recibir una nueva version. Se aconseja muchas entregas y muy frecuentes. De esta
manera un error en la parte inicial del sistema tiene mas posibilidades de detectarse

rapidamente.
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Los clientes y desarrolladores trabajan juntos para decidir como agrupar las historias
en la siguiente entrega (el siguiente incremento de software) que desarrollara el equipo
XP.

También en esta fase se define cudles seran las pruebas de aceptacion que se tomaran

en cuenta al momento de entregar el software.

2.9.8.2. Disefio

Es la etapa en donde son evaluadas las historias de usuario por el equipo del proyecto
para dividirlas en tareas, cada tarea representa una caracteristica distinta del sistema y se
puede disefiar una prueba de unidad que verifique cada tarea, estas tareas se representan
por medio de las tarjetas CRC*® Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases bajo
el paradigma orientado a objetos (lo que incluye asignacion de responsabilidades).

Si hay fallas en el disefio o malos disefios, estas deben ser corregidas cuanto antes
porque de lo contrario se veran plasmadas en el producto disminuyendo su calidad o en
ocasiones, no cumpliendo los requerimientos para los cuales ha sido creado el producto.
(Ulloa, 2014).

Se debe disefiar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser implementada en
un momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el codigo extra debe

ser removido inmediatamente.

2.9.8.3. Codificacion
Se lleva a cabo la programacion en pareja, la unidad de pruebas y la integracion del
codigo. Durante esta etapa se espera la disponibilidad del cliente para que éste pueda

resolver cualquier duda que se presente durante una jornada de trabajo.

En esta etapa se debe considerar que el codigo que se esta creando debe mantener los
estandares de codificacion acordados, asegurando la consistencia y facilitando la

comprension y refactorizacién del codigo.

2.9.8.4. Pruebas
Cada tarea que se identifico con las historias de usuario, representa una caracteristica
distinta del sistema y se realiza una prueba de unidad por cada una de ellas, existen

pruebas unitarias las cuales son disefiadas para probar cada uno de los métodos y clases,

39 CRC: Clase-Responsabilidad-Colaborador
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dichas pruebas son realizadas por los programadores o los responsables de las

pruebas(Testers).

Las pruebas deben ser frecuentes y deben ser documentadas para no recaer en los

mismos errores al momento de desarrollar.
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CAPITULO Il

3. DESARROLLO DEL PROYECTO

CONTENIDO DEL CAPITULO

Planificacion del proyecto
Disefio

Codificacion

Pruebas

Implementacion
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Para el desarrollo del presente proyecto se siguid las fases de la metodologia de

programacion extrema (XP) las cuales son:

3.1. Planificacion del proyecto
3.1.1. Definicion de Roles

Los roles de cada uno de los miembros que participan en el desarrollo del proyecto
denominado “Desarrollo de una aplicaciéon web para la ensefanza del idioma kichwa

utilizando conceptos web 2.0 y herramientas libres” son:

Encargado de Entrenador
Pruebas (Coach)

< @ A

Programador Cliente

Asociacién de
Fabian Chiza Jovenes Kichwas de Fabian Chiza Ing. Pablo Landeta
Imbabura (AJKI)

Tabla 2: Roles del proyecto

Fuente: Propia

3.1.2. Definicion de las Historias de Usuario
Uno de los artefactos imprescindibles en la metodologia XP son las historias de

usuario que se detallaron en el capitulo anterior

A continuacion se presenta una lista de las historias de usuario que se utilizaran como

guia base en el desarrollo del proyecto.

1) Inscripciones

2) Ingreso al sistema

3) Ingreso de los contenidos
4) Modulo Diccionario Visual

5) Permisos de subida de contenidos
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6) Modulo Basico Kichwa
7) Mddulo Kichwa Avanzado

8) Prueba de Verificacion de aprendizaje

3.1.2.1.Historia de usuario N° 01

HISTORIA DE USUARIO N° 01
1. Nombre Historia Inscripciones
) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) Alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)

5. Iteracion

4. Fecha 09/05/2015 ) 1
Asignada

6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado 40

8. Descripcion

Se necesita una pagina en donde las personas que quieran acceder al sistemas y deseen
ver los contenidos, tanto de kichwa basico y kichwa avanzado, se puedan registra con

los siguientes datos:
Nombres, Apellidos, Pais, Correo electrénico, Usuario, Clave

Todos los datos deben ser obligatorios. EI campo usuario debe ser Gnico. Ademas el
disefio debe ser agradable para el usuario ya que pueden utilizar sus teléfonos

inteligentes para acceder al sistema.

Todos los usuarios que se registren tendran el rol de ESTUDIANTES y podran acceder

a los contenidos mencionados.
Todos los datos deben guardarse en la base de datos.

A esta pagina pueden acceder todos los usuarios sin restriccion alguna.

9. Observaciones

Tabla 3: Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propia
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3.1.2.2. Historia de usuario N° 02

HISTORIA DE USUARIO N° 02
1. Nombre Historia Ingreso al sistema
) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) Alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)

5. Iteracion

4. Fecha 09/05/2015 ) 1
Asignada

6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado | 32

8. Descripcion

Se necesita una pagina para que los usuarios que se registraron anteriormente puedan

ingresar con el usuario y clave que tienen cada uno.
De igual manera, a esta pagina pueden acceder todos los usuarios.

Después de acceder al sistema, dependiendo del rol que tenga el usuario se mostrara

los siguiente

e Sies un usuario ESTUDIANTE se mostraran los mddulos de Kichwa Basico,
Kichwa Avanzado, Subida de archivos y el Diccionario Visual Kichwa.
e Siesun usuario ADMINISTRADOR se mostrara una pagina para ingresar los

contenidos a los diferentes médulos.

9. Observaciones

Tabla 4: Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio
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3.1.2.3. Historia de usuario N° 03

HISTORIA DE USUARIO N° 03

1. Nombre Historia

Ingreso de los contenidos

) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)
5. Iteracion
4. Fecha 09/05/2015 ) 2
Asignada
Fabian Chiza 7. Punto Estimado 88

6. Programador

8. Descripcion

Se necesita las paginas respectivas para poder ingresar los diferentes contenidos en

cada modulo, tanto en el moédulo de kichwa bésico y para el médulo de kichwa

avanzado.

También necesito una pégina para ingresar las palabras kichwas con su respectiva

imagen con la finalidad de aumentar el vocabulario.

A esta pagina puede ingresar unicamente el usuario ADMINISTRADOR, ya que €l es

el que tiene los privilegios necesarios para realizar éstas tareas.

Todos los datos deben guardarse en la base de datos.

9. Observaciones

Tabla 5: Historia de Usuario N° 03

Fuente: Propia
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3.1.2.4. Historia de usuario N° 04

HISTORIA DE USUARIO N° 04
1. Nombre Historia Modulo Diccionario Visual
) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)

5. Iteracion

4. Fecha 09/05/2015 ) 2
Asignada

6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado 64

8. Descripcion

Se necesita una pagina en la cual aparezca el diccionario kichwa visual, es decir, cada

palabra kichwa debe estar acompafiada de una imagen descriptiva de la misma.
Debe haber la opcion de busqueda o filtro para realizar las busquedas de palabras.

También debe estar el significado en espafiol para que el usuario pueda acceder a la

misma en caso de que la imagen no sea lo suficientemente descriptiva.

La busqueda se lo realizara solamente utilizando las palabras en kichwa, méas no las

palabras en espaiiol.

A esta pagina pueden ingresar los usuarios que se hayan registrado e ingresado al
sistema y tengan el rol de ESTUDIANTE.

9. Observaciones

Tabla 6: Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propia
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3.1.2.5. Historia de usuario N° 05

HISTORIA DE USUARIO N° 05

1. Nombre Historia

Permisos de subida de contenidos

) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)
5. Iteracion
4. Fecha 09/05/2015 ) 3
Asignada
Fabian Chiza 7. Punto Estimado 48

6. Programador

8. Descripcion

Todos los usuarios que se registren en el sistema, tendran la posibilidad de subir

archivos pequefios con contenidos en kichwa, un ejemplo serian textos con poemas,

letras de canciones, cuentos, etc.

También podran ver todos los archivos que los diferentes usuarios han compartido en

la aplicacion, esto para tener material para practicar la lectura.

9. Observaciones

Tabla 7: Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propia
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3.1.2.6. Historia de usuario N° 06

HISTORIA DE USUARIO N° 06
1. Nombre Historia Modulo Kichwa Bésico
) Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad
2. Usuario ) ) alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)

5. Iteracion

4. Fecha 09/05/2015 ) 3
Asignada

6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado 80

8. Descripcion

Se necesita una pagina en la cual se muestren ordenadamente los contenidos de Kichwa

Bésico de acuerdo al contenido proporcionado.

La vista debe ser agradable para el usuario que utilice su teléfono inteligente para

acceder a los contenidos del médulo.

9. Observaciones

Los temas son los siguientes:

Saludos y presentacién

Pequefia historia del idioma kichwa y valoracion.

El alfabeto kichwa unificado

El tiempo.

Las partes del cuerpo humano.

Los sustantivos y nombres.

Los numeros naturales y ordinales (con nimeros del 1 al 20).

Los adjetivos.

© o0 N o gk~ w DN

Los pronombres personales.

[EEN
©

Los verbos y acciones.

Tabla 8: Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propia
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3.1.2.7. Historia de usuario N° 07

HISTORIA DE USUARIO N° 07
1. Nombre Historia Modulo Kichwa Avanzado
2. Usuario Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)
4. Fecha 09/05/2015 5. lteracion 4
Asignada
6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado 64

8. Descripcion

Se necesita que el contenido de Kichwa Avanzado se muestre ordenadamente, de

acuerdo al contenido proporcionado.

La vista debe

ser agradable para el usuario que utilice su teléfono inteligente para

acceder a los contenidos del médulo.

9. Observaciones

Los temas son

los siguientes:

1.- Dialogos pequefios con frases cortas y 6rdenes.

2.- El alfabeto kichwa unificado y vocabulario con cada grafia.

3.- Escritura del kichwa.

4.- El tiempo

5.- Utilizando los verbos.

6.- Produccion de textos con los sustantivos.

7.- Utilizacion de nameros naturales (del 1 al 1000)

8.- Utilizacion de morfemas: -ka, -ta, -ku, -kuna, -pi, -pash, -sapa, -
manta, -man, -ruku, etc.

9.- Los pronombres personales

10.- La estructura de la oracion y sus partes.

Tabla 9: Historia de Usuario N° 07

Fuente: Propio
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3.1.2.8. Historia de usuario N° 08

HISTORIA DE USUARIO N° 08
1. Nombre Historia Prueba de Verificacion de aprendizaje
2. Usuario Asociacion de Jovenes Kichwas | 3. Prioridad alta
de Imbabura (AJKI) (alta, media, baja)
4. Fecha 09/05/2015 5. Iteracion 4
Asignada
6. Programador Fabian Chiza 7. Punto Estimado 64

8. Descripcion

Después que termine cada unidad, debe existir una pequefia evaluacion para verificar

los conocimientos adquiridos.

Para realizar esta evaluacion solamente se debe utilizar los contenidos que se van a

mostrar en cada modulo y en cada unidad.

9. Observaciones

Las evaluaciones solamente seran preguntas de seleccion mdltiple.

Tabla 10: Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio
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3.1.3. Plan de entregas
La siguiente tabla muestra el plan de entregas programadas para el desarrollo del
proyecto.
Puntos
Historia Prioridad ) Fecha Inicio Fecha Final
Estimados
Historia 1 Alta 40 11/05/2015 15/05/2015
Historia 2. Alta 32 16/05/2015 19/05/2015
Historia 3 Alta 88 20/05/2015 30/05/2015
Historia 4 Alta 64 01/06/2015 08/06/2015
Historia 5 Alta 48 09/06/2015 14/06/2015
Historia 6 Alta 80 15/06/2015 24/06/2015
Historia 7 Alta 64 25/06/2015 02/07/2015
Historia 8 Alta 64 03/07/2015 10/07/2015

Tabla 11: Plan de Entregas

Fuente: Propio
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3.14. Iteraciones
Para la elaboracion de la siguiente planificacion de iteraciones se tomaron en cuenta

los dias sabados y domingo.

Nombre de la tarea Duracion  Inicio Finalizar
i (=
Iteracion 1 9d 11/05/15 19/05/15
Historia de Usuario N° 01 5d 11/05/15 15/05/15
Historia de Usuario N° 02 4d 16/05/15 19/05/15
Iteracion 2 20d 20/05/15 07/06/15
Historia de Usuario N° 03 11d 20/05/15 30/05/15
Historia de Usuario N° 04 9d 31/05/15 08/06/15
Iteracion 3 16d 09/06/15 24/06/15
Historia de Usuario N° 05 6d 09/06/15 14/06/15
Historia de Usuario N° 06 10d 15/06/15 24/06/15
Iteracion 4 16d 25/06/15 10/07/15
Historia de Usuario N°* 07 8d 25/06/15 02/07/15
Historia de Usuario N° 08 8d 03/07/15 10/07/15

Figura 29: Iteraciones de Historias de Usuario

Fuente: Propia
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Figura 30: Planificacion de Iteraciones

Fuente: Propio

69



3.2. Disefio

3.2.1. Tareas de Historias de Usuario.

3.2.1.1.

Tareas Historia de Usuario N° 01

Historia 1: Inscripciones

NUumero Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la tabla respectiva de la base 4
de datos.
2 Creacion del script sql para la creacion 6
de la tabla.
3 Disefio de la interfaz de usuario 10
(formulario de inscripciones)
4 Creacion de métodos y validaciones para 16
el ingreso de datos(archivos PHP)
5 Control de acceso hacia el formulario de 4
inscripciones
40 horas

Fuente: Propia

Tabla 12: Lista de tareas de la Historia de Usuario N° 01

Tarea

1. Ndmero tarea: 01

2. Numero historia: 01

3. Nombre tarea: Disefio de la tabla respectiva de la base de datos.

4. Tipo de tarea : Disefio

5. Tiempo estimado: 4

6. Fechainicio: 11-05-2015

7. Fecha fin: 11-05-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

que almacenara los datos del usuario.

9. Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar la tabla de la base de datos
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Fuente: Propio

Tabla 13: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 01




Tarea

NuUmero tarea: 02 2. Numero historia: 01

Nombre tarea: Disefio de script sql para la creacion de las tablas de la base de

datos
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 6
Fecha inicio: 11-05-2015 7. Fecha fin: 12-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de crear las sentencias sql para la
creacion de las tablas de la base de datos que almacenaran los datos del usuario

que se inscriban en la aplicacion web.

Tabla 14: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propio

Tarea

Numero tarea: 03 2. Numero historia: 01

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (formulario de inscripciones)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 10

Fecha inicio: 12-05-2015 7. Fecha fin: 13-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los el formulario de
inscripcion, es decir, se crearan los campos necesarios para que el usuario pueda

ingresar sus datos personales e inscribirse.

Tabla 15: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propia
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Tarea

NUmero tarea: 04 2. Numero historia: 01

Nombre tarea: Creacion de métodos y validaciones para el ingreso de

datos(archivos php)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 16

Fecha inicio: 13-05-2015 7. Fecha fin: 15-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para ingresar los datos del
usuario que se esta registrandose validando todos los datos sean verdaderos.
Estos métodos se creardn utilizando el lenguaje de programacién PHP y

respetando la arquitectura MVC.

Tabla 16: Tareas N° 04 de Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propia

Tarea

Numero tarea: 05 2. Numero historia: 01

Nombre tarea: Control de acceso hacia el formulario de inscripciones

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 4

Fecha inicio: 15-05-2015 7. Fecha fin: 15-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los
usuarios para el acceso al formularios de inscripcion utilizando el framework
YIl.
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Tabla 17: Tarea N° 05 de Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propio




3.2.1.2.

Tareas Historia de Usuario N° 02

Historia 2: Ingreso al sistema

de inicio de sesion

NUmero Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la interfaz de usuario 6
(formulario de inicio de sesién)
2 Creacion de métodos y validaciones 18
para el acceso al sistema(archivos PHP)
3 Control de acceso hacia el formulario 10

34 horas

Tabla 18: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio

Tarea

1. Ndmero tarea: 01

2. Numero historia: 02

3. Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (formulario de inicio de sesion)

4. Tipo de tarea : Disefio

5. Tiempo estimado: 6

6. Fechainicio: 16-05-2015

7. Fecha fin: 16-05-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

imprescindible para el acceso al sistema.

9. Descripcion: Se disefiara el formulario de inicio de sesidn que es

Tabla 19: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio
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Tarea

NuUmero tarea: 02 2. Numero historia: 02

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (formulario de inicio de sesion)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 18

Fecha inicio: 17-05-2015 7. Fecha fin: 19-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para el inicio de sesion del
usuario. Estos métodos se crearan utilizando el lenguaje de programacion PHP

y respetando la arquitectura MVC.

Tabla 20: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 03 2. Numero historia: 02

Nombre tarea: Control de acceso hacia el formulario de inicio de sesion

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 10

Fecha inicio: 19-05-2015 7. Fecha fin: 19-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los
usuarios para el acceso al formularios de inscripcion utilizando el framework
YII.
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Tabla 21: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio




3.2.1.3. Tareas Historia de Usuario N° 03

Historia 3: Ingreso de los contenidos

NUmero Nombre Tiempo estimado
Diserio de las tablas respectiva de la base

' de datos. 10

5 Creacion del script sql para la creacion 10
de las tablas.
Disefio de la interfaz de usuario

3 (formularios ingreso de contenidos) °
Disefio de la interfaz de usuario

‘ (formularios ingreso de vocabulario) °
Creacion de métodos y validaciones para

> el ingreso de datos(archivos PHP) 0
Control de acceso hacia los formularios

° de ingreso de contenidos 10

88 horas

Fuente: Propio

Tabla 22: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 03

Tarea

1. Ndmero tarea: 01

2. Numero historia: 03

3. Nombre tarea: Disefio de la tabla respectiva de la base de datos.

4. Tipo de tarea : Disefio

5. Tiempo estimado: 16

6. Fecha inicio: 20-05-2015

7. Fecha fin: 21-05-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

9. Descripcidn: La tarea tiene la finalidad de disefiar la tabla de la base de datos
que almacenaré los contenidos tanto del modulo de kichwa basico como del

modulo de kichwa basico.

Fuente: Propio

Tabla 23: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 03
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Tarea

NuUmero tarea: 02 2. Numero historia: 03

Nombre tarea: Disefio de script sql para la creacion de las tablas de la base de

datos
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 10
Fecha inicio: 22-05-2015 7. Fecha fin: 23-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de crear las sentencias sql para la
creacion de las tablas de la base de datos que almacenaran los contenidos de la

aplicacion web.

Tabla 24: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 03

Fuente: Propio

Tarea

Numero tarea: 03 2. Numero historia: 03

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (formularios ingreso de

contenidos)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 6

Fecha inicio: 24-05-2015 7. Fecha fin: 24-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los formularios de ingreso

de contenidos.
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Tabla 25: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 03

Fuente: Propio




Tarea

NUmero tarea: 04 2. Numero historia: 03

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (formularios ingreso de

vocabulario)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 6

Fecha inicio: 25-05-2015 7. Fecha fin: 25-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los el formulario de ingreso

de palabras kichwas con su respectiva imagen descriptiva.

Tabla 26: Tarea N° 04 de Historia de Usuario N° 03

Fuente: Propio

Tarea

NuUmero tarea: 05 2. Numero historia: 03

Nombre tarea: Creacion de métodos y validaciones para el ingreso de
datos(archivos php)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 40

Fecha inicio: 25-05-2015 7. Fecha fin: 29-05-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para ingresar los contenidos.
Estos metodos se crearan utilizando el lenguaje de programacion PHP y
respetando la arquitectura MVC.

Tabla 27: Tarea N° 05 de Historia de Usuario N° 03

Fuente: Propio
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Tarea

1. Numero tarea: 06 2. Namero historia: 03
3. Nombre tarea: Control de acceso hacia los formularios de ingreso de
contenidos
4. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 10
6. Fecha inicio: 29-05-2015 7. Fecha fin: 30-05-2015
8. Programador responsable: Fabian Chiza
9. Descripcidn: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los
usuarios para el acceso al formularios de inscripcion utilizando el framework
Yl
Tabla 28: Tarea N° 06 de Historia de Usuario N° 05
Fuente: Propio
3.2.1.4. Tareas Historia de Usuario N° 04
Historia 4: Modulo Diccionario Visual
NUmero Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de las tablas respectiva de la base 8
de datos.
2 Creacion del script sql para la creacion 8
de las tablas.
3 Disefio de la interfaz de usuario 8
(bdsqueda de palabras)
4 Creacion de métodos y validaciones de 30
datos y blsqueda de palabras(archivos
PHP)
5 Control de acceso hacia los formularios 10
de ingreso de contenidos
64 horas
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Tabla 29: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 04




Fuente: Propio

Tarea

NuUmero tarea: 01 2. Numero historia: 04

Nombre tarea: Disefio de la tabla respectiva de la base de datos.

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8

Fecha inicio: 31-06-2015 7. Fecha fin: 01-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar la tabla de la base de datos

que almacenara las palabras kichwas y su respectiva imagen.

Tabla 30: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio

Tarea

NuUmero tarea: 02 2. Numero historia: 04

Nombre tarea: Disefio de script sgl para la creacién de las tablas de la base de

datos
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8
Fecha inicio: 02-06-2015 7. Fecha fin: 02-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de crear las sentencias sql para la
creacion de las tablas de la base de datos que almacenaran los contenidos de la

aplicacion web.

Tabla 31: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio
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Tarea

NuUmero tarea: 03 2. Numero historia: 04

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (busqueda de palabras)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 6

Fecha inicio: 03-06-2015 7. Fecha fin: 03-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los formularios de busqueda
de las palabras kichwas

Tabla 32: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 04 2. Numero historia; 04

Nombre tarea: Creacion de métodos y validaciones de datos y busqueda de

palabras(archivos PHP)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 30

Fecha inicio: 04-06-2015 7. Fecha fin: 07-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para ingresar los contenidos.
Estos métodos se crearan utilizando el lenguaje de programacion PHP y

respetando la arquitectura MVC.

80

Tabla 33: Tarea N° 04 de Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio




Tarea

1. Ndmero tarea: 05 2. Numero historia: 04

3. Nombre tarea: Control de acceso hacia los formularios de ingreso de

contenidos
4. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 10
6. Fecha inicio: 07-06-2015 7. Fecha fin: 08-06-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

9. Descripcidn: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los
usuarios para el acceso al formularios de inscripcion utilizando el framework
YII.

Tabla 34: Tarea N° 05 de Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio

3.2.15. Tareas Historia de Usuario N° 05

Historia 5: Permisos de subida de contenidos

NUmero Nombre Tiempo estimado

1 Disefio de la interfaz de usuario (subida 8
de archivos)

2 Creacion de métodos para la subida de 30

archivos(archivos PHP)

3 Control de acceso hacia los formularios 10

de ingreso de contenidos

48 horas

Tabla 35: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propio
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Tarea

NuUmero tarea: 01 2. Numero historia: 05

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (subida de archivos)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8

Fecha inicio: 09-06-2015 7. Fecha fin: 09-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar el formulario para que los

usuarios puedan subir contenidos a la aplicacion (archivos de texto).

Tabla 36: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propio

Tarea

Numero tarea: 02 2. Numero historia: 05

Nombre tarea: Creacion de métodos y validaciones de datos (archivos PHP)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 30

Fecha inicio: 10-06-2015 7. Fecha fin: 13-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para subir los contenidos y
guardar los mismos en la base de datos. Estos métodos se crearan utilizando el

lenguaje de programacion PHP y respetando la arquitectura MVC.
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Tabla 37: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propio




Tarea

1. Ndmero tarea: 03

2. Numero historia: 05

3. Nombre tarea: Control de acceso h

acia los formularios subida de contenidos

4. Tipo de tarea : Desarrollo

5. Tiempo estimado: 10

6. Fechainicio: 13-06-2015

7. Fecha fin: 14-06-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

9. Descripcidn: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los

usuarios para el acceso al formularios de subida de contenidos (archivos de

texto) utilizando el framework Y1I.

Tabla 38: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propio

3.2.1.6. Tareas Historia de Usuario N° 06

Historia 6: Modulo Kichwa Bésico

NUmero Nombre Tiempo estimado

1 Disefio de la interfaz de usuario 24
(mostrar contenidos de kichwa bésico)

2 Creacion de métodos para mostrar 40
contenidos (archivos PHP)

3 Control de acceso hacia los contenidos 16
de kichwa basico

80 horas

Tabla 39: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propio
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Tarea

NuUmero tarea: 01 2. Numero historia: 06

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (mostrar contenidos de kichwa

basico)
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 24
Fecha inicio: 15-06-2015 7. Fechafin: 17-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar la interfaz en la cual

aparecera los contenidos de kichwa basico

Tabla 40: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 02 2. Numero historia: 06

Nombre tarea: Creacion de métodos para mostrar contenidos (archivos PHP)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 40

Fecha inicio: 18-06-2015 7. Fecha fin: 22-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para mostrar los todos los
contenidos del moédulo de kichwa bésico. Estos métodos se creardn utilizando

el lenguaje de programacion PHP y respetando la arquitectura MVC.
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Tabla 41: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propio




Tarea

1. Ndmero tarea: 03

2. Numero historia: 06

3. Nombre tarea: Control de acceso h

acia los contenidos de kichwa basico

4. Tipo de tarea : Desarrollo

5. Tiempo estimado: 16

6. Fechainicio: 23-06-2015

7. Fecha fin: 24-06-2015

8. Programador responsable: Fabian Chiza

estudiantes podran ingresar a esta opcion.

9. Descripcidn: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los

usuarios para el acceso a los contenidos. Solamente los usuarios con rol de

Tabla 42: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propio

3.2.1.7. Tareas Historia de Usuario N° 07

Historia 7: Modulo Kichwa Avanzado

NUmero Nombre Tiempo estimado

1 Disefio de la interfaz de usuario (mostrar 10
contenidos de kichwa avanzado).

2 Creacion de métodos para mostrar 40
contenidos (archivos PHP).

3 Control de acceso hacia los contenidos 16
de kichwa basico.

64 horas

Tabla 43: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 07

Fuente: Propio

85



Tarea

NuUmero tarea: 01 2. Numero historia: 07

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (mostrar contenidos de kichwa

avanzado)
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 10
Fecha inicio: 25-06-2015 7. Fecha fin: 26-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar la interfaz en la cual

aparecera los contenidos de kichwa avanzado.

Tabla 44: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 07

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 02 2. Numero historia: 07

Nombre tarea: Creacion de métodos para mostrar contenidos (archivos PHP)

Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 40

Fecha inicio: 26-06-2015 7. Fecha fin: 30-06-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan los métodos necesarios para mostrar los todos los
contenidos del modulo de kichwa avanzado. Estos métodos se creardn

utilizando el lenguaje de programacién PHP y respetando la arquitectura MVC.
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Tabla 45: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 07

Fuente: Propio




Tarea

10. NGmero tarea: 03

11. Ndmero historia: 07

12. Nombre tarea: Control de acceso h

acia los contenidos de kichwa avanzado

13. Tipo de tarea : Desarrollo

14. Tiempo estimado: 16

15. Fecha inicio: 01-07-2015

16. Fecha fin: 02-07-2015

17. Programador responsable: Fabian Chiza

18. Descripcidn: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los

usuarios para el acceso a los contenidos. Solamente los usuarios con rol de

estudiantes podran ingresar a esta opcion.

Fuente: Propio

Tabla 46: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 07

3.2.1.8. Tareas Historia de Usuario N° 08
Historia 4: Prueba de Verificacion de aprendizaje
NUmero Nombre Tiempo estimado
1 Diserio de las tablas respectiva de la base 8
de datos.
2 Creacion del script sql para la creacion 8
de las tablas.
3 Disefio de la interfaz de usuario (ingreso 16
de preguntas).
4 Disefio de la interfaz de usuario (mostrar 8
de las preguntas).
5 Creacion de métodos para ingreso y 16
muestra de cuestionario (archivos PHP).
6 Control de acceso hacia los formularios 8
de ingreso de contenidos.
64 horas

Fuente: Propio

Tabla 47: Lista de Tareas de la Historia de Usuario N° 08
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Tarea

NuUmero tarea: 01 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Disefio de la tabla respectiva de la base de datos.

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8

Fecha inicio: 03-07-2015 7. Fecha fin: 03-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar la tabla de la base de datos
que almacenara las preguntas de cada tema de kichwa bésico y kichwa

avanzado.

Tabla 48: Tarea N° 01 de Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 02 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Disefio de script sql para la creacion de las tablas de la base de

datos
. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8
Fecha inicio: 04-07-2015 7. Fechafin: 04-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de crear las sentencias sql para la
creacion de las tablas de la base de datos que almacenaran el cuestionario de

preguntas.
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Tabla 49: Tarea N° 02 de Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio




Tarea

NuUmero tarea: 03 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (ingreso de preguntas)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 16

Fecha inicio: 05-07-2015 7. Fecha fin: 06-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los formularios para el
ingreso del cuestionario de preguntas.

A esta opcion solamente podran ingresar el usuario administrador.

Tabla 50: Tarea N° 03 de Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio

Tarea

NUmero tarea: 04 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Disefio de la interfaz de usuario (mostrar preguntas)

. Tipo de tarea : Disefio 5. Tiempo estimado: 8

Fecha inicio: 07-07-2015 7. Fecha fin: 07-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: La tarea tiene la finalidad de disefiar los formularios para que el
estudiante pueda ver las preguntas y desarrollar el cuestionario.

A esta opcion solamente puede acceder el usuario estudiante.

Tabla 51: Tarea N° 04 de Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio
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Tarea

NuUmero tarea: 05 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Creacidbn de métodos para ingreso y muestra de

cuestionario(archivos PHP)

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 16

Fecha inicio: 08-07-2015 7. Fecha fin: 09-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se creardn los métodos necesarios para ingresar y muestra del
cuestionario. Estos métodos se crearan utilizando el lenguaje de programacion

PHP y respetando la arquitectura MVC.

Tabla 52: Tarea N° 05 de Historia de Usuario N° 08

Fuente: Propio

Tarea

NuUmero tarea: 06 2. Numero historia: 08

Nombre tarea: Control de acceso hacia los formularios

. Tipo de tarea : Desarrollo 5. Tiempo estimado: 8

Fecha inicio: 10-07-2015 7. Fecha fin: 10-07-2015

Programador responsable: Fabian Chiza

Descripcion: Se crearan las restricciones de acuerdo a los roles que tienen los
usuarios para el acceso al formularios de inscripcion utilizando el framework
YIl.
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Fuente: Propio




3.2.2. Tarjetas de Responsabilidad Colaboracion (CRC).

3.2.2.1. Tarjeta CRC Paises
PAISES
Responsabilidades Colaboradores
Campos Usuarios
e |IDPAIS
e NOMBREPAIS e ingresarUsuario()
Métodos

e guardarPais()
e DbuscarPais()
o editarPais()

e eliminarPais()

Tabla 54: Tarjeta CRC de Paises

Fuente: Propio

3.2.2.2. Tarjeta CRC Roles

ROLES
Responsabilidades Colaboradores
Campos Usuarios
e IDROL
e NOMBREROL e ingresarUsuario()
Métodos

e guardarRol()

e DbuscarRol()
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e editarRol()

e eliminarRol()

Tabla 55: Tarjeta CRC de Roles

Fuente: Propio

3.2.2.3. Tarjeta CRC Usuarios

Usuarios
Responsabilidades Colaboradores
Campos Archivos
e IDUSUARIO e guardarArchivo()
e |IDROL e buscarArchivo()
e IDPAIS
e NOMBRES
e APELLIDOS
e CORREO
e USUARIO
e CLAVE
Métodos

e guardarUsuario()
e DbuscarUsuario()
e eliminarUsuarios()

e editarUusario()

Tabla 56: Tarjeta CRC de Usuarios

Fuente: Propio
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3.2.2.4. Tarjeta CRC Archivos
ARCHIVOS

Responsabilidades
Colaboradores

Campos
e [IDARCHIVO
e |IDUSUARIO

e TITULOARCHIVO
e RUTAARCHIVO
e DESCRIPCION

Meétodos
e guardarArchivo()

e DbuscarArchivo()

Tabla 57: Tarjeta CRC de Archivos
Fuete: Propio

3.2.25. Tarjeta CRC Temas

TEMAS
Responsabilidades Colaboradores
Campos Contenidos
e temaKichwa e guardarContenidos()
e temaEsp e verContenidos()
Métodos Preguntas
e guardarTema() e guardarPregunta()

e verPregunta()

Tabla 58: Tarjeta CRC de Temas

Fuente: Propio
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3.2.2.6. Tarjeta CRC Subtemas

SUBTEMAS

Responsabilidades Colaboradores

Campos
IDSUBTEMA
e IDTEMA
e SUBTEMAKICHWA
e SUBTEMAESP
e INTRODUCCIONKICHWA
e INTRODUCCIONESP
e RUTAIMAGEN1
e CONTENIDO
¢ VOCABULARIO
Métodos

e guardarSubtemas()
o editarSubtemas()
e verSubtemas()

e eliminarSubtemas()

Tabla 59: Tarjeta CRC de Contenidos

Fuente: Propio
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3.2.2.7. Tarjeta CRC Diccionario
DICCIONARIO

Responsabilidades
Campos
e IDPALABRA Colaboradores
e PALABRAKICHWA
¢ RUTAIMAGEN
e SIGNIFICADOESP
Métodos
e guardarPalabra()

e DbuscarPalabra()
Tabla 60: Tarjeta CRC de Diccionario

Fuente: Propio

3.2.2.8. Tarjeta CRC Preguntas
PREGUNTAS

Responsabilidades
Campos Colaboradores

e |ID_PREGUNTA
e IDTEMA
e NOMBREPREGUNTA
e PREGUNTA
e OPCION1
e OPCION2
e OPCION3
e RESPUESTA
Métodos
e guardarPregunta()

e ver Pregunta()

Tabla 61: Tarjeta CRC de Preguntas

Fuente: Propio
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3.3.
3.3.1

CODIFICACION

Base de datos

3.3.1.1 Diagrama Entidad Relacion
t_usuarios
idUsuaric int <pls- t_archivos
idRaol int el : : :
idPais int =fieZ= idArchivo int <ph=
nombres wvarchan(100}) ”_jUS“E“'D_ int <fhe=
apellidos varchar(100) ™ Fi_REFERENCE_S tituloArchivo varchar{100)
FK REFERENCE 1 e varchar(100) ruta.ﬁ._rm_lvn warchar{100}
e = — usuarioc varchar(100) desoripcicn warchar{100}
= clave wvarchan{50)
idRel Int =ph= FK_REFERENCE_2
nombreRol wvarcharn{50)
t_temas t_paises
idTemsa int =g idPais int Zph=
P idCursos int <fie nombrePais warchar50)
. — FK_REFEREMCE_5~ | temakichwa wvarchar(50)
idCurso  int Zpk= |-k - - temaEsp varchar(50)
Curso warchar{100}
t_grupo
id gru int =pi=
FK_REFEREMCE_7 ' H—REFERENCE 2 grupc._kichwa wvarchar{100)
- - grupo_esp warchar{100)
FK_REFEREMCE_S
t_subtemas
t_preguntas
: : S iema it Zpk= t_diccionariovisial
it T it =pi= idTema int <fic= =
idTema int <= subtemakichwa warchar[50) idPalabra int =pi=
nombrePregunta warchar{50) subtemsEsp warchar{50) id_grupo int <fi=
pregunta warchar(500) introduccicnkichws varchar(2000) palabraKichwa varchar(100)
ErETTi warchar 50} intreduccionEsp varchar(2000) rutalmagen warchar(200)
DPDfDI'IZ warchar{50) rutalmageni varchar(200) significadoEsp  wvarchar{100})
opoion3 warchar{S0}) cantenido varchar(2000) comentaric varchar{100})
respuesta warchar 50} vocabularic varchar(2000)

Y6

Figura 31: Diagrama E - R de la BDD

Fuente: propio



3.3.2. Prototipos del sistema

3.3.2.1. Registro de Usuarios
Consiste en un formulario para el registro de los usuarios que deseen registrarse en el

sistema para poder acceder a los contenidos que ofrece.

Registro de Usuarios

Campos con * son obligatorios.

Pais *

Seleccione Pais w
Nombres *
Apellidos *
Correo*®

Usuario *

Clave *

Registrarse

Figura 32: Prototipo de Registro de Usuarios

Fuente: Propio

3.3.2.2. Acceso al Sistema (Login)
El formulario principal para la autentificacion de un usuario que se registrd

previamente en el formulario anterior.
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Login

Flease fill out the following form with your login credentials:
Fields with * are required.

Username *

Password *

D Remember me next time

Login

Figura 33: Prototipo de Login (Autentificacién)

Fuente: Propio

3.3.2.3. Creacion de Temas
Consiste de un formulario con los campos para ingresar y guardar los diez temas que
cada curso, tanto de kichwa bésico y kichwa avanzado, mostrara su respectivo contenido.

Crear Temas

Campos con * son obligatorios.

Curso*

Seleccione Curso W

Tema en Kichwa *

Tema en Espanol *

Crear

Figura 34: Prototipo de Creacion de Temas

Fuente: Propio
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3.3.2.4. Creacion de Subtemas
El presente formulario tiene a finalidad de crear subtemas a cada tema que se ofrecera

en el sistema.

Crear Nuevo Subtemas
Campos con * son obligatorios.

Tema *

Seleccione Tema w

Subtema Kichwa *
Subtema Espanol *

Introduccion Kichwa *

Introduccion Espanol *

Imagen *

Examinar.. | Mo =& ha seleccionado ningln archivo.

Contenido *

Viocabulario *

Create

Figura 35: Prototipo de Creacién de Subtemas

Fuente: Propio

99



3.3.25. Diccionario Visual Kichwa.
Ofrecerd al usuario un diccionario con las palabras kichwas y un campo para

realizar las busquedas mas eficientes.

Diccionario Visual Kichwa

Busqueda Avanzada

Viendo 1-2 de 2 resultados.

antanka

chaki

Figura 36: Prototipo Diccionario Visual Kichwa

Fuente: Propio

3.3.2.6. Ingreso de Preguntas
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Crear Preguntas

Campos con * son obligatorios.

Tema*

| Seleccione Tema w

Nombre de pregunta *

Pregunta *

Opcion *

Opcion2 *
| |
Opciond *

Respuesta *

Create

Figura 37: Prototipo Ingreso de Subtemas

Fuente: Propio

3.3.2.7. Contenidos

NAPAYKUNA

Napankapakka shuk puncha pachapa  Para saludar se necesitan estas palabras
shimikunatami mutsunchik. que demuestran el tiempo de un dia.

tutamanta - puncha
de mafiana da

Mashi imanalla

Figura 38: Prototipo de Contenidos Kichwas

Fuente: Propio

Shimikuna - Vocabulario
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3.4. PRUEBAS

3.4.1. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 01
El presente documento muestra las pruebas funcionales relacionadas a la Historia de

Usuario N° 01 y se detallan en la siguiente tabla:

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 01

2. N° Historia de Usuario que prueba: | 01

3. Titulo Historia de Usuario que Inscripciones

prueba:

4. Descripcién de la prueba

Se probara el funcionamiento del formulario para las inscripciones de nuevos usuarios

que deseen acceder al sistema.
Condicion
e El nuevo usuario debe estar en la aplicacion y encontrarse en la pagina de
registro de nuevos usuarios.
e Se realiza la verificacion de que todos los campos mencionados en la historia
de usuario se encuentren en el formulario y todos los campos deben

obligatorios.
Pasos

e Seingresaa la aplicacion.

e Seingresa a la parte de registro de usuarios.

e Se deja los campos vacios para verificar que los campos sean obligatorios.
e Seingresa todos los datos para el respectivo registro.

Resultado Esperado

e Mensajes de alerta para los campos obligatorios.
e Registro exitoso del usuario en el sistema.

e Disefio agradable para el usuario.
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5. Observaciones

Resultado satisfactorio.

Tabla 62: Prueba de aceptacion Historia de Usuario N° 01

Fuente: Propio

34.1.1. Resultados

Inicio / Usuarios / Registrarze

Registro de Usuarios

Campos con * son cbligatorios.
Paiz *

ECUADOR W
Mombres *

Wilzon Fabian
Apelidos *

Chiza Moran

Corren *®

fchiza@escenciaindigena.com
U=zuario *

wfchizagz

Clave *

Registrarse

Figura 39: Formulario de registro de usuarios
Fuente: Propio

Todos los datos se guardan en las respectivas tablas de la base de datos.
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Registro de Usuarios

Campos con * son obligatorios.
Paiz *
=eleccione Pais W

Paiz no puede ser nulo.

Mombres *

Mombres no puede ser nulo.

Apelidos *

Apelidos no puede ser nulo.

Correo *

Correo no puede ser nulo.

U=suario *

Usuario no puede ser nulo.

Clave *

Clave no puede ser nulo.

Registrarzse

Figura 40: Mensajes de alerta de campos obligatorios

Fuente: Propio
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3.4.2. Pruebas de aceptacion historia de usuario N° 02.
En la siguiente tabla se detalla las pruebas de aceptacion correspondiente a la Historia
de Usuario N° 02.

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 02

2. N° Historia de Usuario que prueba: | 02

3. Titulo Historia de Usuario que Ingreso al sistema

prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se probara el formulario de autentificacion de usuario (login) para el acceso al sistema

y dependiendo del rol del usuario, se mostrara la vista respectiva.
Condiciones

e El usuario debe estar en la pagina de login.
e El usuario debe estar registrado en el sistema.

Pasos

e Seingresa a la aplicacion a la parte de autentificacion de usuarios.

e Ingresar el usuario y clave

Resultado Esperado

e Ingreso al sistema dependiendo del rol del usuario (ESTUDIANTE,
ADMINISTRADOR) y se muestra la vista correspondiente.

5. Observaciones

Prueba satisfactoria.

Tabla 63: Prueba de aceptacion de la Historia de Usuario N° 02

Fuente: Propio
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3.4.2.1. Resultados

Inicio / Login

Login
Por favor ingrese su usuario y clave para ingresar al sistema

Campos con * son obligatorios.

USUARIO ™

CLAVE *

Copyright @ 2015 | KICHWASHUN - All Rights Reserved.
Potenciado por Yii Framework.

Figura 41: Formulario de Autentificacion (Login)

Fuente: Propio

Catalogo~

1. Roles

2 Paises VATA YACHAKUSHUN
Bienvenidos al Sistema Web > Usuaries HAKUSHUN donde podras aprender y reforzar tus conocimientos del Kichwa.

4. Diccionario

5. Archivos [ | e -

6. Temas :

o [ |

7. Subtemas I 1 |

8. Cuestionario ot .li_ .J Asociacién de Jévenes Kichwas de Imbobura

9. Grupos - - = [ P

L i |
Fa] WAy
it KAWSAY
El presente proyecto se ha elaborado con las politicas linguisticas para la Educacion Bilingue, dicho contenido es

proporcionado por la Asociacion de Jovenes Kichwas de Imbabura (AJKI) en conjunta colaboracion del director de
educacion de la misma organizacion el Profesor Gonzalo Diaz Cajas

Proyecto disefiado y desarrollado por Fabian Chiza

Copyright © 2015 | KICHWATA YACHAKUSHUN - All Rights Reserved
Potenciado por Yii Framework

Figura 42: Interfaz Usuario Administrador

Fuente: Propio
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Kichwa Basico ~ Kichwa Avanzado ~

Cuestionario ~ Archivos ~

KICHWATA YACHAKUSHUN

Bienvenidos al Sistema Web KICHWATA YACHAKUSHUN donde podras aprender y reforzar tus conocimientos del Kichwa

I_‘_. KAWSAY

El presente proyecto se ha elaborado con las politicas linguisticas para la Educacién Bilingue, dicho contenido es

proporcionado por la Asociacion de Jovenes Kichwas de Imbabura (AJKI) en conjunta colaboracion del director de
educacion de la misma organizacion el Profesor Gonzalo Diaz Cajas.

Proyecto disefiado y desarrollado por Fabian Chiza

Copyright © 2015 | KICHWATA YACHAKUSHUN - All Rights Reserved
Potenciado por Yii Framework

Figura 43: Interfaz Usuario Estudiante

Fuente: Propio
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3.4.3. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 03
En la siguiente tabla de detalla las pruebas realizadas a la respectiva historia de

usuario.

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 03

2. N° Historia de Usuario que prueba: | 03

3. Titulo Historia de Usuario que Ingreso de los contenidos

prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se probaré el funcionamiento de los formularios para el ingreso de los contenidos que
se mostrara en los mddulos de Kichwa Bésico y Kichwa Avanzado y también el
formulario para el ingreso de nuevas palabras al mddulo Diccionario Visual Kichwa.

Condiciones

e El usuario debe ser un usuario ADMINISTRADOR.

Pasos

e Ingresar los temas de cada modulo.

e Ingresar los subtemas (contenidos) de cada tema que se mostrara en los
diferentes modulos.

e Ingresar las palabras con su imagen descriptiva al médulo Diccionario Visual

Kichwa

Resultado Esperado

e Ingreso de los datos a la BDD para su posterior muestra a los estudiantes.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria

Tabla 64: Prueba de aceptacion de la Historia de Usuario N° 03
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Fuente

3.4.3.1. Resultados

Inicio / Temas | Crear

Crear Temas

Campos con * 2on obligatorios.
Curso *

KICHW.A BASICO W
Tema en kichwa *

MAPAY KLINA
Tema en Ezpafiol ®

SALUDOS|

Crear

Acciones

» |izta de Temas
= Administrar Temas

Figura 44: Formulario de ingreso de Temas

Fuente

: Propio.

: Propio
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Inicio  Subtemas | Crear

Crear Nuevo Subtema

Campos con * son obligatorios.
Tema *

NAPSYRLUNA W
Subtema Kichwa *

Tukuy Napaykuna
Subtema Espanol *

Saludos Generales
Introduccion Kichwa *

Mapankapakka shuk puncha pachapa shimikunatami mutsunchik.

Intreduccion Espanol *

Para saludar se necesitan estas palabras que demuestran el tiempo de un dia

Imagen *

Bxaminar_ | Mo =& ha seleccionado ningdn archive.

Contenido *

1} Masghi imanalla = Hola, como estas companeroda., *
2) Allila mashi. Kikinka imanallatak kanki = Yo bien nomas comparnero. v t0 ; Como estas?; "
3 ﬁukapash allillami kani = o también estoy bien.;

Vocabulario *

napana = saludar,
napani = saludo; i
Imanalla = Comn estas / Hola;

Save

Figura 45: Formulario ingreso de subtemas

Fuente: Propio

Todos los datos que se ingresan tanto en el formulario de ingreso de Temas como en
el formulario de ingreso de Subtemas (contenidos) se guardan en las tablas respectivas de
la base de datos.
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Inicio / Diccionario /| Crear

Crear Palabra

Campos con * son obligatorios.
Grupo

Wiwakuna v
Palabra kichwa *

Alpaka

Imagen *

| Seleccionar archivo |"5'LP"S‘K"S‘ 2.jpg

Significado espafiol
Llama

Audio

| Seleccionar archivo | sonido2. mp3

Crear

Figura 46: Formulario de ingreso de palabras kichwas
Fuente: Propio

Los datos que se ingresen en el formulario, se guardan en las respectivas tablas de la

base de datos disefiada y creada anteriormente.
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3.4.4. Pruebas de aceptacion historia de usuario N 04

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 04

2. N° Historia de Usuario que prueba: @ 04

3. Titulo Historia de Usuario que Modulo Diccionario Visual

prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se probaré el funcionamiento del Diccionario Visual Kichwa.
Condiciones

e El usuario debe estar autentificado y debe ser un usuario ESTUDIANTE.

e Debe existir el campo para realizar la busqueda

e Seingresa a la pagina en donde esté el diccionario visual kichwa.
e Se muestran todas las palabras y se procede a realizar una busqueda ingresando
las iniciales de la palabra a buscar en kichwa.

Resultado Esperado

e Observar todas las palabras y realizar la busqueda deseada (busqueda por filtro)

de la cual se obtiene las palabras similares hasta llegar a la palabra buscada.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria.

Figura 47: Prueba de aceptacion de la Historia de Usuario N° 04

Fuente: Propio
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3.4.4.1. Resultados

Kichwa Basico ~ Kichwa Avanzado ~ Cuestionario ~ Archivos ~ Diccionario

Kichwa Shimi Shuyukuna - Diccionario Visual Kichwa

Viendo 1-10 de 105 resultados

v

Chakishka Murukuna Akapi

Ver
Runapa ukku Akcha Ver
Wiwakuna Amaru Ver

Figura 48: Diccionario Visual Kichwa

Fuente: Propio
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3.4.5. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 05

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 05

2. N° Historia de Usuario que prueba: | 05

3. Titulo Historia de Usuario que Permisos de subida de contenidos

prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se verificara la existencia del formulario para la subida de contenidos (textos escritos
en kichwa), también se verificard que el usuario pueda acceder a todos los contenidos

existentes.
Condiciones

e El usuario debe estar autentificado y debe ser un usuario ESTUDIANTE.

e El usuario solamente puede subir archivos de texto en formato pdf.

Pasos

e Seaccede a la parte donde se encuentra el formulario para la subida de archivos.

e Se procede a subir el archivo ingresando los datos que pide el formulario.

Resultado Esperado

e Se espera que se pueda subir el archivo y en donde también debe existir un

enlace para ver todos los archivos que san compartido.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria.

Tabla 65: Prueba de aceptacion de la Historia de Usuario N° 05

Fuente: Propio
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3.45.1. Resultados

Inicio / Archivos | Subir Arch

Subir Archivos

Campos con * son obligatorios.
Titule del Archivo *

kichwa kamu
Ruta del Archivo *

Examinar_ | kamu.pdf
Descripcion

Kichwa shimikuna

Subir

Figura 49: Formulario subida de archivos
Fuente: Propio

Los archivos se guardan en las tablas respectivas creadas en la base de datos.

Inicio / Arch

Todos los archivos

“Wiendo 1-4 de 4 resultados.

Id Archivo: 4

Uswuario: Imaria

Titulo del Archivo: kichwa kamu 3
Archivo: Wer

Descripcion:

Id Archivo: 5

Uswario: Imaria

Titulo del Archivo: kichwwa kamu 1
Archivo: “er

Descripcion:

Id Archivo: &

Usuario: ospina

Titulo del Archivo: kichwa kamu 2
Archivo: “er

Descripcion: otro usuario

Id Archivo: T

U=suario: gonzalo

Titulo del Archivo: kamu
Archivo: Wer

Descripcion:

Figura 50: Lista de archivos compartidos

Fuente: Propio
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3.4.6. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 06

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 06

2. N° Historia de Usuario que prueba: | 06

3. Titulo Historia de Usuario que Modulo Kichwa Basico

prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se verificard la existencia de los contenidos, es decir, debe existir una pagina que
muestre los contenidos de Kichwa Basico de forma ordenada de acuerdo al contenido

ingresado mediante los formularios de ingreso de temas y subtemas.
Condiciones

e El usuario debe estar autentificado con su usuario y clave y debe estar en la
seccion de la pagina que muestra los contenidos.
Pasos

e Seingresa a la aplicacion

e Seingresaa la opcion de Kichwa Basico y seleccionar el tema deseado.

Resultado Esperado

e Se espera que el contenido esté en orden y también que tenga una vista

agradable al usuario que ingrese al aplicativo desde un dispositivo movil.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria.

Tabla 66: Pruebas de aceptacion de la Historia de Usuario N° 06

Fuente: Propio
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3.4.6.1. Resultados

Kichwa Basico ~ Kichwa Avanzado ~ Cuestionario ~ Archivos ~

R

Kichwa shimipa wifiaykawsay

Kichwa shimipa llika killkakuna 'AC H AK U S H U N

Pachamanta
Runakunapa ukku shutikunamanta | donde podras aprender y reforzar tus conocimientos del Kichwa.

Bienvenidos al Sistema Web k

Shutikunamanta

Yupaykunamanta

Shutillikunamanta qd K I
Runapa shutirantikuna

ARADI

L !S J lI/‘EIUM’\WH* fm

[ ]
O WINRY
19 KAWSAY
El presente proyecto se ha elaborado con las politicas linguisticas para la Educacion Bilingue, dicho contenido es

proporcionado por la Asociacion de Jovenes Kichwas de Imbabura (AJKI) en conjunta colaboracion del director de
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Figura 51: Acceso a Temas de Kichwa Bésico

Fuente: Propio

NAPAYKUNA
SALUDOS GENERALES

Napankapakka shuk puncha pachapa shimikunatami mutsunchik Para saludar se necesitan estas palabras que demuestran el tiempo de un dia

P,
oy
4', :
_ .a‘ =
tutamanta - puncha chishi
de marniana dia tarde

Contenido:

1) Mashi imanalla = Hola, como estas compafiero/a.

2) Allilla mashi. Kikinka imanallatak kanki. = Yo bien nomas companfero. Y ti como estas?
1) Nukapash allilami kani. = Yo también estoy bien.

2) Mashi allimi kan, shuk punchakaman. = Esta bien companiero/a, hasta otro dia.

Vocabulario:

imachik = verbo

napana = saludar

napani = saludo

Imanalla = Como estas. Hola.
mashi = comparfiero/a, amigo/a.
alli = bueno, buen, bien.

Figura 52: Contenido Kichwa Basico

Fuente: Propio
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3.4.7. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 07

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 07

2. N° Historia de Usuario que 07

prueba:

3. Titulo Historia de Usuario que Madulo Kichwa Avanzado
prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se verificard la existencia de los contenidos, es decir, debe existir una pagina que
muestre los contenidos de Kichwa Avanzado de forma ordenada de acuerdo al

contenido ingresado mediante los formularios de ingreso de temas y subtemas.
Condiciones

e El usuario debe estar autentificado con su usuario y clave y debe estar en la
seccion de la pagina que muestra los contenidos.

Pasos

e Seingresa a la aplicacion

e Seingresaa la opcion de Kichwa Avanzado y seleccionar el tema deseado.

Resultado Esperado

e Se espera que el contenido esté en orden y también que tenga una vista

agradable al usuario que ingrese al aplicativo desde un dispositivo movil.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria

Tabla 67: Pruebas de aceptacion de la Historia de Usuario N° 07

Fuente: Propio
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3.4.7.1. Resultados

Kichwa Basico ~ Kichwa Avanzado ~ Cuestionario ~ Archivos ~

1. Uchilla Rimarikuna
2 Kichwa Killkakunawan Shimikuna
KlC H 3. Shimikipa Masmay H U N
4. Pacharikta Rikushpa Willachita Yachakushun
Bienvenidos al Sistema Web KICHWATA YA 5 Runakunapak Ukku Kuyuykuna der y reforzar tus conocimientos del Kichwa.
6. Shitillikunawan Killkakuna
8 Shimikuna PR
9. Imachikkuna Killkay
10. Kichwa Shimipi Yuyay

— - - -

JILUMAN

[ by
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Figura 53: Acceso a temas de Kichwa Avanzado

Fuente: Propio

Kichwa Basico ~ Kichwa Avanzado ~ Cuestionario = Archivos -

HATUN YUPAYKUNA
LOS NUMEROS

Kay pankapika hatun yupaykunatami rikukrinchik. Shuk yupaymanta waranka yupaykanma. E|_1 esta seccion se revisara los numeros naturales del uno al mil. Para obtener estos
Shimami tupaykunataka chapuchishpa charinchik: numercs se realizan de |a siguiente manera:
shukkuna / unidades chunkakuna / decenas patsakkuna / centenas
1 shuk 10 chunka 100 patsak
2 ishkay 20 ishkay chunka 200 ishkay patsak
3 kimsa 30 kimsa chunka 300 kimsa patsak
4 chusku 40 chusku chunka 400 chusku patsak
5 pichka 50 pichka chunka 500 pichka patsak
[ sukta 60 sukta chunka 600 sukta patsak
7 kanchis 70 kanchis chunka 700 iskun patsak
8 pusak 80 pusak chunka 200 pusak patsak
9 iskun 90 iskun chunka 900 iskun patsak
Contenido:

12 ..... Chunka ishkay

18 Chunka pusak

19 ..... Chunka iskun

25 ... __ishkay chunka pichka
26 ishkay chunka sukta
73 ..... kanchis chunka kimsa
71 ..... kanchis chunka shuk

Figura 54: Contenido Kichwa Avanzado

Fuente: Propio
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3.4.8. Pruebas de aceptacion de la historia de usuario N° 08

Pruebas de Aceptacion

1. Nombre de la Prueba Prueba N° 08

2. N° Historia de Usuario que 08

prueba:

3. Titulo Historia de Usuario que Prueba de Verificacion de aprendizaje
prueba:

4. Descripcion de la prueba

Se verificara la existencia de un formulario para el ingreso de preguntas por cada tema,
también se probara la existencia de las pantallas para mostrar las preguntas a los

usuarios.
Condiciones

e Elingreso de las preguntas solo debe realizarlo el usuario ADMINISTRADOR.
e Todos los estudiantes podran acceder a las preguntas.

Pasos Ingreso de preguntas

e Seingresa a la aplicaciéon como Administrador
e Seingresa a la opcidn Preguntas e ingresar las preguntas.

Pasos acceso preguntas

e Seingresa a la aplicacién como Estudiante.

e Mostrar todas las preguntas por Temas.

Resultado Esperado

e Se espera que el contenido esté en orden y también que tenga una vista

agradable al usuario que ingrese al aplicativo desde un dispositivo movil.

5. Observaciones

Prueba Satisfactoria

Tabla 68: Pruebas de aceptacion de la Historia de Usuario N° 08
Fuente: Propio
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3.48.1. Resultados

Inicio ' Preguntas ' Admin

Administracion de Preguntas

Viendo 1-3 de 3 resultados.

i Como se dice "Buenas
1 MAPAY KLIMNA P1 )
tardes” en Kichwa?
iCuales =on las tres
KICHW.A SHIMIPA, LLIKA
2 P2 vocales en el alfabeto
RILL KA LN A, ]
Kichwa?
iComo se dice "hasta
3 MAPAY KLIMNA P3 ) )
otro dia” en Kichwa?
Acciones

¢ | ista de Pregunta
¢ Crear Mueva Pregunta

Figura 55 Administracion de Preguntas

Fuente: Propio

el

-

a

Nombre de
Tema
pregunta
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(]

Inicio * Preguntas

[1:]
4]

Acciones
Crear Preguntas
Campos con * son obligatorios. + Lista de
Tema * F'reglur?tas
» Administrar
Seleccione Tema v Preguntas

MNombre de pregunta *

Pregunta *

Opcion *

Opcion2 *

Opcion3 *

Respuesta *

Crear
Figura 56: Formulario Ingreso de Preguntas
Fuente: Propio
Inicio / Cuestionario
Cuestionario

Viendo 1-1 de 2 resuliados.

Tema: NAPAYKUNA

Pregunta: ;Como se dice "Buenas fardes" en Kichwa?
Imanalla
hashi
Alli chishi

verificar

Ir a pagina: o 2 | siguiente >
Figura 57: Interfaz de preguntas

Fuente: Propio
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3.5. IMPLEMENTACION

En el presente capitulo se mostrard de forma resumida la implementacion del aplicativo
denominado “KICHWATA YACHAKUSHUN?”, ya que el proceso completo de detallara en otro
documentos anexo al proyecto.

3.5.1. Servidor de base de datos MARIADB

El proyecto utiliza el gestor de base de datos MariaDB en su version 10.0.17 la cual es
manipulada con el administrador de base de datos HeidiSQL que viene en el paquete de
instalacion de MariaDB.

- bdd_kichawaweb\bdd_kichwaweb), - HeidiSQL 9.1.0.4867 - a
Archive Editar Buscar Hemamientas Ayuda P Donate
E-F ODR2IB|2-FBeoNNOOvX P-EA-HEdR A= 0
Filtro de bases| (5] Filtro de tablas =i Host: 127.00.1 Base de datos: bdd_kichwaweb | B Consulta| g

4 2 bdd kichawaweb Nombre ~ Filas Tamafio Comentario Tipo
4 | bdd kichwaweb 240068 ||| (=1 ¢ archivos a 320k Table

tarchivos | t_cursos 3 16,0 KiB Table
tcursos | t_diccionario 4 16,0 KiB Table
t_diecionario | t_paises 2 16,0 KiE: Table
tpaises | t_preguntas 0 32.0KiB Table
t.preguntas | t_roles 2 16,0 KiB Table
t_roles | t subtemas 1 320KiE Table
t_subtemas | ttemas 0 32,08 Table
ftemas ] t_usuarios 10 48,0 KiB Table
t_usuarios

information_sche...

jelastic

kichwa

mysql

performance sch..

practica

test

12 SHOW TABLE STATUS FROM b ~

13 SHOW FUNCTION STATUS WHERI chwaweb' ;

14 SHOW PROCEDURE STATUS WHEI dd_kichwaweb';

15 SHOW TRIGGERS FROM ~bdd_k

16 SHOW EVENTS FROM “bdd_kichwaweb ; v

(©) Connected: 00:14h 54 MariaDB 10.0.17 Activo durante: 15 dias, 00:07 h > Preparado.

Figura 58: Base de datos MariaDB
Fuente: Propio

En la figura 53 se muestra el administrador de base de datos HeidiSQL conectado al servidor
de base de datos MariaDB y también se muestra las tablas que se encuentran creadas para el

almacenamiento de los datos.

3.5.2. WAMP SERVER

A continuacién se muestra el servidor de paginas web WAMP Server que es donde se instala
el proyecto para el funcionamiento y acceso desde diferentes terminales al aplicativo
“KICHWATA YACHAKUSHUN?”.
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€ | @19216812 e || Q Buscor wBa O 3 & 4 2 &9 =~ | =

~
(™)
WampServer

Version 2.1 Version Francaise

Server Configuration
Apache Version : 2.2.17
PHP Version: 53.4

Loaded Extensions : ¢ Core P bemath P calendar P com_dotnet o ctype
o date o ereg o filter o ftp 2 hash
B iconv o json o sPL P odbc o pere
2 Reflection P session & standard P mysqind 2 tokenizer
o zip 2l B libxml # dom & PDO
o Phar & SimpleXML o wddx ol i xmireader
B smbwriter P apachezhandler & gd P mbstring & mysql
@ mysqli P pdo_mysql @ pdo_sqlite P mhash i xdebug

MySQL Version 1 5.1,53

Tools
& phpinfo()
& phpmyadmin

Your Projects
|| appKichwaWeb

Figura 59: Interfaz de administracion de WAMP
Fuente: Propio
3.5.3. Implantacion de la Aplicacion.

Para el acceso al aplicativo se debe ingresar a la siguiente direccion web:
http://192.168.1.2/appKichwaWeb/index.php

[3 192.168.1.9/appKichwaWeb/index.php/site/index Qe

KICHWATA YACHAKUSHUN

KICHWATA YACHAKUSHUN

Bienvenidos al Sistema Web KICHWATA YACHAKUSHUN donde podras aprender y reforzar tus conocimientos del Kichwa.

El presente proyecto se ha elaborado con las politicas linguisticas para la Educacion Bilingue, dicho contenido es
proporcionado por la Asociacion de Jovenes Kichwas de Imbabura (AJKI) en conjunta colaboracién del director de
educacion de la misma organizacion el Profesor Gonzalo Diaz Cajas.
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Figura 60: Ejecucion del aplicativo

Fuente: Propio
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CAPITULO IV

4. FUNCIONAMIENTO DEL APLICATIVO

Contenidos del Capitulo

» Descripcion del proyecto
» Tabla de resultados
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4.1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

En internet se puede encontrar millones de sitios, aplicaciones, blogs, etc. dedicados
a instruir a los usuarios en ciertos temas. A pesar de la existencia de esa cantidad de
informacion, internet carecia de aplicaciones o sitios dedicados exclusivamente a la
ensefianza del idioma Kichwa. El presente proyecto surge tras esa carencia y es por tal
motivo que se desarrolla la aplicacion denominada “KICHWATA YACHAKUSHUN”
para ofrecer al usuario contenidos kichwas para la ensefianza y asi colaborar con el rescate
de la cultura que estd en gran amenaza de extinguirse la lengua nativa de los Kichwas

Otavalos.

Las principales caracteristicas o0 novedades que presenta el presente proyecto son las

siguientes.

1. Mddulo Kichwa Basico: es un modulo que ofrece al usuario diez principales temas
relacionados al Kichwa, que se detallaron en el capitulo 1, y que son las méas
importantes con las cuales el usuario que practique el idioma utilizando los
contenidos que se publiquen en la aplicacion pueda tener una nocion basica del
idioma.

2. Moddulo Kichwa Avanzado: es un modulo que ofrece diez principales temas
relacionados al Kichwa, que se detallaron en el capitulo 1, con las cuales el usuario
que practique el idioma utilizando los contenidos que se publiquen en la
aplicacion pueda tener una nocion mas amplia del idioma y fluidez al momento
de ponerlo en préctica.

3. Mddulos Diccionario Visual Kichwa: es una de las principales novedades o
innovaciones que ofrece el proyecto. Este modulo consiste en presentar al usuario
las palabras kichwas con una imagen que describa el significado de la palabra con
la finalidad que el usuario solamente utilice las palabras kichwas sin la necesidad
de la utilizacion de palabras en espafiol.

4. Compartir Archivos: el objetivo de esta opcion es que el usuario pueda compartir
contenidos con los demas usuarios que accedan a la aplicacion, es decir, se utiliza
el concepto de Web 2.0 cuyo significado es que el usuario sea participe en la
aplicacion y no sea un usuario estatico que simplemente observe la informacion.

Todas las interfaces que muestre la aplicacion se disefiaron de tal manera que tengan

una vista agradable al usuario sin importar el dispositivo que utilicen para acceder a la
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aplicacion (Responsive Design), ya que en la actualidad los teléfonos inteligentes son méas
utilizados que las computadoras personales.

4.2. TABLA DE RESULTADOS

4.2.1. Tabla de resultados de las pruebas de aceptacion.
N° Nombre de Historia Nombre de | Ejecutado Novedades
Prueba de
Aceptacion
1 Prueba N° 01 Sl Prueba
o rueba N°
Inscripeiones Satisfactoria
_ Prueba N° 02 Prueba
2 Ingreso al sistema Sl ) )
Satisfactoria
Ingreso de los
_ Prueba N° 03 Prueba
3 contenidos S _ ]
Satisfactoria
s Maodulo Diccionario Prueba N° 04 . Prueba
Visual Satisfactoria
Permisos de subida de
_ Prueba N° 05 Prueba
5 contenidos S _ ]
Satisfactoria
6 Modulo Kichwa Bésico | Prueba N° 06 . Prueba
Satisfactoria
Modulo Kichwa
Prueba N° 07 Prueba
7 Avanzado S ] ]
Satisfactoria
g Prueba de Verificacion . S| Prueba
de aprendizaje Prueba N* 08 Satisfactoria

Tabla 69: Tabla de resultados

Fuente: Propio
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1.

130

CONCLUSIONES

Las herramientas libres son buenas alternativas para utilizarlos en proyectos

similares ya que el costo de desarrollo no se veria incrementado.

El empleo de frameworks, especialmente los que fueron creados utilizando la
arquitectura MVC, en todo tipo de proyectos ayudan significativamente al avance

y répido desarrollo de los aplicativos.

La arquitectura MVVC (Modelo Vista Controlador) en una opcién al momento de
desarrollar software y la cual ayuda a tener un proyecto ordenado para posteriores

mantenimientos.

Utilizar la metodologia de desarrollo agil XP en este tipo de proyectos ayuda a
realizar y desarrollar los proyectos en corto tiempo aplicando todos los principios
de XP.

El emplear las historias de usuario, siguiendo los recomendaciones de la
metodologia XP, es una gran ayuda porque el cliente puede expresarse claramente

y sin ningun tipo de impedimentos.

Utilizar frameworks para el disefio de las interfaces es una gran ayuda por reducir
el tiempo y méas que todo dedicarse al desarrollo sin tener que preocuparse mas de

lo necesario en las interfaces.

Realizar pequefias investigaciones de herramientas (hardware o software) ayuda
al tesista a tener los conocimientos actualizados y desarrollar el potencial de

investigacion para no tener muchos problemas en el campo laboral.

Seguir una metodologia al pie de la letra es complicado, pero se debe abarcar la
mayoria de las fases o consejos que la misma les proporciona para el desarrollo

de software de calidad.



5.2.

RECOMENDACIONES

Es una buena recomendacion aplicar metodologias de desarrollo de software agil
por el motivo que brinda los pasos necesarios para obtener la documentacion

precisa y desarrollar un software de calidad en un tiempo adecuado.

Tener reuniones mas seguidos para aclarar las dudad que surgen en el proceso de

desarrollo de software.

Utilizar los frameworks en sus ultimas versiones por sus actualizaciones y nuevas
funcionalidades que traen consigo para que proporcionen los métodos necesarios

y asi reducir la complejidad de la codificacion.

Se recomienda la difusion del proyecto en razon de que tiene contenidos que seran
de gran ayuda para fortalecer el idioma kichwa, ademas de ser una aplicacion que
tendra una vista agradable a usuario sin importar el dispositivo que utilicen para

acceder a la aplicacion.

Se recomienda tener respaldos constantes en proyectos de gran importancia para

evitar la pérdida de los datos y evitar retrasos en la entrega de proyectos.
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7. ANEXOS

Actas de trabajo N° 1

136

ACTA DE TRABAJO

Proyecto: Aplicacién Web para ensefianza del idioma Kichwa

Tema a tratar: ;?@a(,“lg,’y o B /u.f/on‘qu ol iheonio

Fecha: O0G—~ 95 ~2015
Participantes:

Nombre Cargo Firma
Gonals Pioe P,'yzjmré de Edoaon g’:_:;":?’

Tests #2

Observaciones:

4/97/‘544 ,4‘«/» y

progecto

Peawerdo o A mP')éOAA;l'G
MJ/nru'u Gé Vdva red /'am J-Jrn'éf"' Aos V?"Lﬁmlw;é& 96/

Se ékp/l‘w 74 Anuommue‘;"é o Lo pmefoods A;z'c( e
oJesa """ﬂ gee e v a u,é%%y poard la ecvemces's el

o clont deboe redscte, s

Compromisos adquiridos:

}e/acoe./m/a wé//m&m/o/e /p@(yp(-ﬁ Y A/rfm%ﬂa?m/
s primer avan (e gle /aNJ-éCﬂ(?.




Acta de trabajo N° 2

ACTA DE TRABAJO

Proyecto: Aplicacién Web para ensefianza del idioma Kichwa

Tema a tratar: 2{ o /a W; ole o /r//nm ,"}é'/ﬂ’ ceo, ”’

Fecha: A8 - o058~ 1a1§

Participantes:
Nombre Cargo Firma
o
Gonalh Diaz ﬂiqé«a/e ofe Edocacton

ﬁl éunlv 6‘[1/'-&1 7;‘(,:; 74(

AN ap >

Observaciones:

Se realies la/m@m,ba»‘f, oo avances Je/mmﬁ
oleaweroé a la fézn//cam,’q aé//ywyc'é/o.

Compromisos adquiridos:

fﬁ dwe/fll Zﬂ eﬂ/“l";a ole ’4/9"'”‘\”""" /'7ér'-"cu3n P=4 G
Foclis do b plows frcacion
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Acta de trabajo N° 3
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ACTA DE TRABAJO

Proyecto: Aplicacién Web para ensefianza del idioma Kichwa

Tema a tratar: P/(J%AC“"'; Je é Je(juno(x /Mwﬂ/

Fecha: o ~of — 2015

Participantes:

Nombre Cargo

Cronzats Dz Dogen o de € docacio

f/uéw;; Céq 2 7;)‘/‘{ /R

Observaciones:

ff rwv//au A/,pmxaa:a:: J&/JC’JAMGL quv nce Jde/
WF&‘»A V S—— a ,és/pdnv/caao,; oé///rm/ec%

Compromisos adquiridos:

,fé aw&rc& l’ eﬂ%‘fja e Z-\/VO/V/M I-/&rﬂown 2] d\
740/10 Jg l, /4,1%(4\@«:” ¥




Acta de trabajo N° 4

ACTA DE TRABAJO

Proyecto: Aplicacién Web para ensefianza del idioma Kichwa

Tema a tratar: ﬁ@ﬂ,.?é S de & 74/(3;0 /7ém “‘;';

Fecha: 24 — o4& -1y
Participantes:

Nombre Cargo
Gonando  Deaz Divrgen b de Edoeceis
Fobian Clizs Jesti a
Observaciones:

Se ﬂaﬂ}o lo fﬂ’o"éﬂ?éa&//l gf A ﬁrz’c’rﬂ /,é,ya,;,:g
4/6//90'02467(0=

Se e’a//r‘ca e/ Amcw;tamlwi; q@/ NI y e /?/J/éﬂ
Los Jvﬁmn@; e ef director de edciosn %. &awrelo
Diaz resllon

Compromisos adquiridos:

fe acve/aé« la enfljo Lo > W”l“\7 .,’74»1,4 /;Qyu“o,f a
/J 74(4-3 Lo /ﬂcl"c.n é‘/z.'n//'wajo; oé//éwygﬂA‘
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MANUAL DE USUARIO

Digital en formato PDF, se encuentra en el CD.

MANUAL TECNICO

Digita en formato PDF, se encuentra en el CD.
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